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o han sido uno ni dos; es en realidad larga la lis 
de juegos que lejos de cumplir las expectativas que 
generaron con el anuncio de su puesta en marcha, 


itorial 


a 


acabaron por deftaudar con creces las 

en ellos depositadas lle 
lanzamiento. Y haciendo un repaso de ellc 
cómo las compañías productoras de softw: 
hombre en eso de tropezar más de un: con la misma piedra, 
porque los errores cometidos en este terreno se pueden resumir 
en una pequeña lista, eso sí, 1 damente revisitada. 

El primer y má cuente patinazo consiste en 
creer que el mero hecho de hacerse con la licencia para utiliz, 
nombre de una película de renombre basta para ganarse las 
preferencias del público, sin preocuparse demasiado de que 
juego camuflado dentro de tan vistoso envoltorio resulte 
mínimamente atractivo. Craso error éste, que sin embargo 
queda refutado por una amplia lista de ejemplos: Independence 
Day, La Trilogía de la Jungla de Cristal, Dragonheart, Er 
Waterworld, Terminator, Batman Forever, algunas de l, 
producciones basadas en Star Trek. 

Otro error nada infrecuente procede de la inc 
tentación de trasladar los juegos que han triunfado en el mundo de 
las consolas a la pantalla de un P cr 
nos queda más remedio que hacer una mención honorífica (sic) 
para la compañía americana Acclaim, que nos persiguió durante 
años con su empeño en convertir buena parte de la mitología 
del cómic en protagonistas de juegos sencillamente incalificables. 
Pero no estuvieron solos en este menester, y si no haste recordar 
que Infogrames aportó su granito de arena con juegos basados en 
Tintín, Los Pitufos, Lucky Luke o Asterix y Obelix, y que Sega se 
estrelló una y otra vez con la misma pared al intentar repetir el 
éxito de sus juegos más emblemáticos -Sonic, Virtua Fighter, Sega 
Rally- en el PC. Por último y para poner la guinda a este segundo 
pastel no podemos evitar otorgar este dudoso honor a ese supuesto 
juego de rol llamado Final Fantsy VIL. 

Para finalizar hemos dejado un tipo de error 
menos frecuente y, tal vez, más perdonable. No es nada raro el 
hecho de que los programadores, el auténtico motor de todo 
este sector, se enreden a veces en intentar hacer juegos de tan 
asombrosa perfección técnica, que acaben por resultar 
sencillamente injugables. Un buen ejemplo fue en su momento 
La Ciudad de los Niños Perdidos, cuya apariencia resultaba tan 
impactante como efimera su jugabilidad, aunque con diferencia, 
quién ostentará durante mucho tiempo el trono en esta 
categoría es Tresspaser, la producción más ambiciosa de los 
últimos años que, finalmente, pagó caro precisamente su ex 
de ambición. En fin, ¿aprenderán algún día? 


il comprob: 
compiten con el 


Jose Emilio Barbero 
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En portada: 


Si el primer juego cautivó ya 
cast por igual a los usuarios 

de ordenador y consola, en su 
regreso Resident Evil está a 
punto de mejorar aquél notable 
éxito. Zambullóndose cn el. 
más puro terror de serie B, y 
ampliando considerablemente 
el número de escenarios y 
enemigos, Resident Evil 2 se 
nos presenta como uno de los 
arcades más espeluznantes de 
los últimos tiempos. 


SimCity 3000 


Turok 2: Seeds of Evil 


P-16 Aggresor 


AVENTURA/ROL 


El juego ecolúgico, Aunque, de momento, sólo se ven vegetales y máquinas, la recuperación del equilibrio 
ecológico perdido en las diferentes esferas que anima el juego, será el principal objetivo de su protagonista, 
¿Dónde estarán los animales? 


ESTRATEGIA 


Sim City 3000 


“Alcalde por un día. Si a algunos les resulta cas 
bado algo verdaderamente fuerte que | 
de la creación, ges 


imposible gobernar su casa, a lo mejor es que no han pro- 
haga reaccionar, Y es que esta vez, Maxis te supone responsable 
n y prosperidad de toda una ciudad. Quizá sea demasiado estresan 


Reinos Rivales 42 


El combo rumano. Mezclando algunas innovaciones que revolucionarán el mundo de la estrategia, y las 
más tradicionales apuestas de estos juegos en tiempo real, un equipo de creadores rumanos pretende sor- 
prender al mundo. Y la verdad es que no está mal para empezar. 


El terror lame a vu puerta, Pasarás tanto miedo jugando esta escalofriante segunda parte de la más ho 

rrenda pesadilla de los adictos al PC, que no te importarán las bestialidades que veas, por mucho que te 
+ mirar... sino aquellas a las que no puedas ver desde el lugar en que te encuentras, Prepárate para 

cualquier cosa, 

Top Secret: Ri 


Cómo enterrar al terror, Desde estas páginas obtendrás la ayuda necesaria para salir más o menos airoso 
del horror en el que has decidido empaparte. Es grande, inhumano, glorioso e infernal al mismo tiempo. 
Es la criatura más espectacular, pero también la más peligrosa del panorama informático actual. Ha lle- 
gado el reino de la Bestia, 
Starshot: Space Circus Fever 54 


Pasen y vean, Más que a medio camino, un paso por delante de Sonic y de Gex 3D, este arcade en tr 
Ciracosloses ofrece acróniBeadnEa y una alcoba no eraón Leto ea Rs EJES 
lla hasta que no acaba cl nivel. Y es que bajo ese aspecto inocente se esconde uno de los juegos más du- 
ros del mes. 


Rollcage 58 
“Abre la caja de Pandora. El vértigo, lo arrebatador y lo que, a par 


sensaciones fuert 


r de ahora, serán consideradas como: 
es, jamás tuvieron un máximo exponente en ningún sitio como en este título. No respi- 


rarás, morderás lo que tengas más cerca, dudarás de ti mismo, pero no podrás dejar de asombrarte ante 
su fuerza por muchas partidas que disfrutes. 
Turok 2: Seeds of Evil 


60 Ss 
Avance y retroceso, Con una fuerte apuesta por el disfrute en modo multijugador, esta segunda parte de la 
exitosa primera entrega, aparece con renovado realismo, un total aprovechamiento de las capacidades de 
las tarjetas aceleradoras 31) y el aspecto visual que todos estábamos esperando. ¿Efectos especiales y de 
sonido? ¡No te lo podemos contar ahora! 

¡On The Sorcerer Pinball 62 


Un rescate arriesgado. La ficbre de los pinballs parece haber encontrado una: veta de oro en la conti- 
nuación de renombrados juegos para PC. Se toman unos elementos de aquí, otros de allá... se le pone el 
nombre del famoso, y ya tenemos un nuevo pinball con cualquier pretexto, El último, tiene como excu- 
sa a Simon. 


Ultra Fighters 64 


Un castigo divino. En la cra de la tecnología, cada vez son más quienes demandan cosas nuevas a las pro- 
ductoras de juegos para PO. Á veces éstas aciertan, pero otras no se sabe muy bien si lo que presentan me- 
rece o no la pena. Para eso estamos nosotros aquí: para desvelártelo. 


alrededor de una decena de circui. 
aparazón de éste frenético título, Se tra- 
ecto visual dificilmente mejorable, tanto como lo scrá su- 


Competición y arcade, potentes armas y 
tos, son algunas de las no pocas sorpresas, que aguardan bajo el 
ta de un juego que ha sido creado con un as 

perar sus retos. 


Mortal Kombat 4. 


Con poco, pero que muy poco en común con juegos que, a primera vista pueden pa: 
recer similares, esta cuarta parte de la famosa saga no defiauda. Un escenario 3D, que lo es con todas sus 
consecuencias, Y es que por ahora, el espectáculo está más que asegurado. ¡Hagan sus apuestas! 

Centipede 


Es la reencarnación de la esencia del puro vicio. No es materialmente posible de 
jar de jugar una vez que has comenzado, Se trata de la interpretación en 3D de uno de los arcades más 
famosos de todos los tiempos. El típico matamarcianos visto desde un ángulo totalmente desconcertan- 
te, de pura calidad. 


Thunder Brigade 


A medio camino entre la simulación y el arcade, esta interpretación de conflic- 
tos extraterrestres, ofrece una gran jugabilidad y pide a cambio el máximo esfuerzo. Y es que no todo se- 
rá tan fácil como le pareció a Julio Cesar cuando pronunció su famoso “Veni, vidi, vinci”. 


Worms Armageddon 


Aunque el aspecto haya cambiado, la filosofía de juego sigue siendo la misma que im- 
pera desde las primeras entregas. No obstante esta yez, el plato fuerte será el editor de escenarios, Con un 
sencillo interface, que reduce al máximo las complicadas tareas de estos programas, el usuario podrá edi- 
tar niveles a mansalva, 


Shogo 


Pasiones, traiciones y venganzas corcografían una trepidante danza en donde nada es 
lo que a primera vista parece. Cierto aire j pira en ésta producción que no lo es. La sempi 
terna lucha entre el Bien y el Mal, ha tomado esta vez un aire demasiado destructivo, Y es que algo, por 
detrás, espera con paciencia. 


SuperBike World Championsh 


Tendrás que ser un verdadero as de la conducción si quieres acercarte a tan sólo unos 
segundos de la victoria, porque el título que nos ocupa esta vez, parece haber sido concebido como prue 
ba maestra para la aptitud de la conducción, Y es que tan real han querido hacerlo que casi... se pasan. 


DEPORTES 


y calidad suprema en la simulación, han sido y son hasta el mo. 
mento, las notas características de la saga. Desde su primera entrega ha sabido adaptarse como nadie a los 
avances tecnológicos, consiguiendo mantenerse siempre a la cabeza de los simuladores de golf. Y es que 
sólo falta respirar el aire puro, 


Apache-Havoc o 


Una buena excusa para probar este juego es el hecho de tener que decidir cuál de los 
dos helicópteros es el mejor. El juicio no será fácil, pero tampoco menos satisfactorio por ello, no en va- 
no los ingenios que tendrás oportunidad de pilotar, son la elite de los aparatos voladores. Incluso puede 
que no te decidas nunca. 


F-16 Aggressor 


Al margen de las condecoraciones y los honores, que al fin y al cabo van a muy pocos 
sitios, esta vez tomaremos el papel de un afortunado mercenario. Un piloto con su E-L6 que se vende al 
mejor postor por una ingente cantidad de dinero. Y es que no sólo de espíritu está hecho el hombre... 


F/A-18 Korea Edición Especial F.F.-A-A. Españolas 


Se trata de la segunda entrega de un simulador de tales características. La 
ión elegida para esta ocasión es la que envuelve las Fuerzas Armadas Españolas. Y bajo este caparazón 
se esconde un producto con mejoras evidentes respecto de su predecesor y ayudas que hacen de la pasión 
de volar una delicia, 


¡COMPUTER 


Ms=*<<ciones 


Léeme.bat 

Ante ti presentamos las ideas: mejor 
guardadas de algunas de las compañías pro- 
ductoras de juegos. Podrás hacerte una idea del 
panorama nacional a largo plazo, Ve apuntan- 
do en turagenda los eventos, porque luego no. 
tendrás tiempo ni para verlos pasar, Aquí noes 
que nada tenga valor, sino que lo tiene en la 
Justa medida, 


Interfaz 

Vista la gran cantidad de cartas y co- 
reos electrónicos recibidos con relación a esta 
sección, este mes vamos a dar alegrías a más de 
uno, Dos páginas dedicadas a vosotros y a sol: 
ventar las dudas que tanto os agobian. Una ale: 
gría que no todos los meses tendréis oportuni- 
dad de disfrutar... aunque así lo deseemos. 


Hardware 

Seguimos analizando algunas de las úl 
timas novedades aparecidas en este mercado, 
siempre relativas al mundo de los juegos, 


Zona Alfa 


Esla sustancia primordial, el caldo evo- 
lutivo dador de vida en el que todo se cuece y 
está comenzando a tomar forma. Es la ecográ- 
fla de los fetos que muy pronto: comenzarán 
una trepidante existencia pasando a formar par 
te de nuestras vidas. Lo malo es que aún no sar 
bemos siserá niño, o niña, 


Zona Beta 


No hay posible vuelta atrás, El pro- 
yecto, o mejor dicho, lo que aún era un pro- 
yecto, está a punto de ver la luz. Ya se están 
ultimando los detalles, y lo que te adelanta- 
mos en esta sección tiene todas las probabi- 
lidades de formar parte del producto final tal 
y como te lo presentamos, Ten paciencia. 


Top CGW 


Es la cosecha mensual. Todos los 
votos enviados por vosotros mismos al 
nuestra redacción, han sido computados y 
confeccionada su base de datos para sk 
tuarlos en la lista que rescata de la vulgari- 
dad alos cincuenta mejores títulos que ha: 
béls elegido. 


Este mes te regalamos 
GABRIEL KNIGHT: 
SINS OF THE FATHERS. 


En la página 96 encontrarás 
las instrucciones de instalación 
y uso. 


LA REVISTA JUEGOS DE ORDENADOR "1 EN EL MUNDO / EDICION ESPAÑOLA. 
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Tres escenarios de combate 

Enfréntate a multitud de misiones en una 

amplia extensión de terreno de más de 

A 250.000 Km', que te llevará desde la 
soleada Cuba a la fría Georgia, pasando 
por los tropicales paisajes de Tailandia. 


Misiones auténticas 

Reconocimiento, patrullas, traslados, 
combate... todas desarrollándose bajo 
diciones atmosféricas variadas: día, noche, 
atardecer, amanecer, lluvia, nieve o niebla. 


Dos simuladores en uno 

Ponte a los mandos de los helicópteros 
de combate más sofisticados de las dos 
grandes potencias: AH-64D Apache 
Longbow y Mil-28N Havoc B. 


Realismo total 

Aviónica, instrumentación de la cabina 
AS 
helicópteros, reproducidas con 
impresionante exactitud. 


ENEMY ENGAGED 


| APACHE 


Fuego enfe 
PC| CD-ROM |oWindows"x95 | 98 


3) 2,995.. 


PRODUCTOS DINAMIC-SE VENDEN EN QUIOSCOS, GRANDES ALMACENES Y TIENDAS DE INFORMÁTICA 


atra mi 


HAVOC 


ES dinamic 


MULTIMEDIA 


Hasta donde llegue tu imaginación 


La nueva 
generación 


os responsables 

de 3Dfx en Eu 

ropa estuvicron 
en Madrid hace unas 
semanas — presentando 
el nuevo chip Voodoo 3, que se implementará en tarjetas a partir de 
este mes. La nueva tecnología reúne básicamente las prestaciones 
Voodoo 2 y Banshee (aceleración 3D y 2D), incorporando todas las 
mejoras que se han realizado a ambos chips de forma posterior a su 
lanzamiento y algunas innovaciones que hacen de Voodoo 3 cl máxi- 
mo exponente de la tecnología gráfi 


fica en este momento, situándolo 
muy por encima de cualquier otra plataforma de juegos incluyendo 
todas las consolas existentes (hasta la Dreamcast, aunque no haya lle- 
gado a Europa todavía). 

En la presentación se hizo una demostración con diversos títulos, 
algunos de ellos aún por venir y otros existentes, Quizá el más repre: 
sentativo fuese Unreal, que si ya de por sí ofrece una presentación vi- 
sual impresionante, con la Voodoo 3 era un soberbio espectáculo dig- 

no de un festival de infografía. 


Reah DVD 


oco a poco, casi con timidez, 

van apareciendo los primeros 

títulos en DVD-ROM. Aun- 
que no tan publicitado como su ho. 
mólogo en cine, la cantidad de infor 
mación que cabe en estos dispositi- 
vos quita la respiración, lo que per 
mite ampliar la calidad y resolución 
de imágenes y sonido, así como in- 
cluir pistas de sonido adicionales y 
más largas. Todo esto está en REAH 
DD elaón especial del) juego de Project 2 que se distribuye en 
España a través de Media Connection (952 93 93 78). Hay que des 
tacar que está subtitulada en castellano —pero no doblada, como el 
juego en CD-ROM- y que ofrece soporte para sonido 3D y sonido 
con posicionamiento 3D, así como sonido estéreo en los diálogos. 
Sólo queda recordar que Reah es una aventura gráfica de una belleza 
fascinante que combina personajes reales con gráficos generados por 
ordenador. ' 


Nuevo 
procesador 


ntel ha anunciado el lan- 
zamiento del Pentium 
TIL, que potenciará nu- 
merosos aspectos de la infor- | 
mática multimedia y lúdica de 


Léeme 


nuestro tiempo, En Internet se notarán beneficiadas las comunicacio: 
nes de vídeo y sonido, y en multimedia se mejora la edición de vídeo en 
tiempo real con calida ad broadc st, reconocimiento de voz, sonido digi 
tal con calidad de CD y posibilidad de crear arte final 3D. Dentro del 
campo de los juegos se aumentará la velocidad y los gráficos 3D. 

De forma paralela, se ha anunciado también un acuerdo con Mat 
tel para la producción de unos 
juguetes interactivos prepara: 
dos para PC, denominados de 
forma genérica Intel Play, acer 
cando así la informática a los ni- 
ños con algo más que un ratón 
y la pantalla, 


Magia virtual 


espués de 

adentrar- 

se en la 
industria lúdico-in- 
formática con un 
curioso juego de- 
nominado — Bicho, 
una aventura de ac- 
ción que ponía al 
jugador en el papel 
de un insecto que 
busca muevas expe 
riencias, Filloa Records vuelve a 
la carga con una producción no 
menos original, curiosa y diverti- 
da que el título que les sirvió pa 
ra realizar su debut. 

El programa del que os ha 
blamos ha sido bautizado como Quick Magic, y se trata ni más ni me 
nos que de un nada convencional combinado que ofrece la posibili 
dad de aprender magia de la mano del Mago Antón. El programa in- 
cluye numerosas prucbas y pasatiempos de dificultad creciente, ade- 
más de un sorprendente editor de efectos mágicos y una tarta virtual 
que promete convertirse en el 
centro de atención en las reu- 
niones de amigos. 


Esc 


enarios FS 


Los usuarios de Flight 
Simulator no podrían 
estar más contentos con 

su adquisición, ya que no para 

de prolongarse su vida de la me- 
jor forma posible. La compañía 

Ttaliana Lago ha lanzado a tra- 

vés de Erbe una serie de nuevos 

escenarios para Flight Simulator 
de Microsoft. Viena, Singapur, 


“Tokio, Italia 98 y Venecia son los 
territorios que cada uno de estos 
discos de expansión permite ex 
plorar, con decenas de miles de 
kilómetros cuadrados y una re- 
producción fiel de terreno y estructu- 
ras tal y como son hoy en día. Los discos tienen un precio 
de 5.490 pesctas (Italia), 4.490 (Tokio y Venecia) y 3.490 (Viena y 
Singapur). 


ien podría aplicar 


El tamaño no es lo que importa 
ducción de Hamme: 


B denominada Mr. Tiny 


Adventures y diseñada por Is 
land Dreams, una compañía 
dedicada a la creación de jue 
gos para Pc y recreativas. 
Se trata de un juego de plata- 
formas cuyo protagonista se 
ve reducido a un tamaño de 
30 centímetros. Para 
rar su estatura normal te 
que recorrer nueve difíciles 
niveles en busca de amuletos 
mágicos. Los escenarios serán los habituales de cualquier casa, aunque 
siendo tan pequeño cualquier sitio puede ser una pesadilla, Mr. Tiny 
tendrá que ingeniárselas para mani- 
pular los objetos de su entorno y ac- 
ceder a los sitios más insólitos, y se 
encontrará con enemigos que hasta 
ahora no eran más que una molestia 
fácil de eliminar con un pisotón. 


ta proverbial sentencia a la nueva pro- 


Una nueva 
iniciativa 
to una nueva tienda 


qe en Madrid (C/Pre- 


ciados 34, entre las plaza 
de Sto. Domingo y Callao), 
que además de ofíecer todo 
lo que habitualmente se en- 
cuentra en los locales de la cadena (juegos, ordenadores, periféri- 
cos...), tiene un sótano ambientado de una forma muy especial en el 
que se han equipado diversas salas con un total de 45 ordenadores co- 
nectados en red. Allí podrá acudir cualquier usuario a jugar en red (a 
un precio de 500 pesetas /hora) con los juegos más novedosos y que 
más gustan, como Starcraft y Quake II. El local está equipado con má- 
quinas de refrescos y todos los servicios imprescindibles para pasar 
unas cuantas horas de diversión con los amigos. Ojalá esta iniciativa 
sirva de ejemplo para otros. 


entro Mail ha abier: 


1999 MARZO 


| Juego 


Fecha 
Compañia de lanzamiente 
Battlezone I | 
Activision 10/99 | 
Duelo de Hechiceros 2 
2 Virgin 10/99 | 
Fausto 
1 cryo 11/99 | 
Fighting Steel | 
ss 07/99 | 
Middle Earth | 
Sierra 10/99 | 
Nascar Racing Mi | 
Papyrus 06/99 
Pharaoh 
Sierra 09/99 
Star Lancer | 
Digital Anvil 10/99 | 
Wampire: Masquerade | 
Activision 1/99 | 
WerewoIlf l 
ASC Games 11/99 | 


Teletipo 


ommandos: Más allá 

del deber, la expan- 
sión de Commandos, parece 
retrasarse un poco más de lo 
previsto. 


1 precio de la Maxi Studio 

Isis es de 58.990 pesetas, 
y no de 33.990 como indicá- 
bamos el mes pasado. 


l estreno de la pelicula so- 
bre Wing Commander está 


aldur's Gate tendrá conti- 


Más rol 
nuación muy pronto con 


B dur's Gate: Tales of 


the Sword Coast, una expansión 
con nuevas zonas que explorar, 
un nuevo guión, y por supuesto 
más objetos, personajes y misio- 
nes. En una de ellas los aventu- 
reros tendrán que llegar a una is- 
la cercana a la Costa de las Espa- 
das, explorarla y desvelar'sus se- 
cretos antes de que otro terrible 
mal se desate sobre la zona cos- 
tera. Otra de las aventuras se de- 


previsto para este año, aun- 
que como sucede con casi to- 
das las peliculas de su género 
el anuncio se ha visto eclip- 
sado por la nueva trilogía de 
La Guerra de las Galaxias. 


n el sitio web. de Centro 
Mail (www.centromail.es) 
encontrarás todo lo último 
en juegos con numerosas op- 
iones de búsqueda y. selec- 
ción (por ejemplo, precio in- 
ferior a una cantidad deter- 
minada). 


arrollará en la antigua Torre de Durlag, cuyas trampas, ilusiones y 


habitantes han desafiado a los aventureros durante años. 


Estimados amigos, Necesito ayuda en el 
Juego Mundo Disco |. ¿Qué he de hacer en 
la pantalla de Mambo? 

Ramsi Boukamsa 
(Correo Electrónico) 


U na vez que encuentres la puerta 
de la jaula abierta, entra y quéd: 
te pegado en la mancha azul del suclo. 
Clickeando varias veces hacia delante 
podrás seguir, llegar hasta Mambo 16 
(M 16) y atraparle. 


Estimados amigos de CGW. Me pregunta- 

ba si podríais decirme algunos trucos para 

Turok, Forsaken y Warcraft 2. ¿Los de 

Tomb Raider Il siven también para Tomb 
Raider (117 Gracias 

Silvia Irigogen, 

Soria 


P ara cl juego TUROK: teclea en la 
opción correspondiente del menú: 
THSSLKSLC (modo dios), RBNS- 
MITH big heads (invecibilidad, todas 
las armas y munición ilimitada). Para 
FORSAKEN: teclea BUBBLES en 
cualquier menú para activar los códi- 
gos: thefullmonty (acceso a todos los 
niveles con los menús), iamzeus (modo 
dios, todas las armas mas dos nuevas, 
munición y cápsulas de energía). Para 
WARCRAFT 2: mientras juegas pulsa 
ENTER y teclea el código pulsando 
ENTER de nuevo. En la versión multi- 
jugador los beneficios se aplican a to: 
dos los que participan en la partida. 
Son: IT IS A GOOD DAY TO DIE 
(modo dios), GLITTERING PRIZES 
(suma oro, madera y aceite), MAKE IT 
SO (las construcciones y actualizacio- 
nes son instantáneas), ORCH+ O HU- 
MANH (te lleva a la misión que quieras 
si sustituyes $ por un número). 


En cuanto a los trucos de Tomb 
Raider TIT, tiene los suyos propios. 


Estimados amigos, necesito ayuda en unos 
cuantos juegos: Para Buried in Time necesi- 


to la clave para detener la máquina a la 
que se encuentra atado para quitarle la 
memoria. En Gabriel Knight: sins of the fat- 
hers no consigo accionar el mecanismo del 
reloj. En Phantasmagoria, en el primer ca- 
pítulo tengo de todo pero no puedo usar 
nada y no avanzo. 
Jose Luis Lozano, 
Dos Hermanas (Sevilla) 


n Buried in Time suponemos que 

has sido atrapado por el agente trai- 
dor 3. Cuando revisaste su archivo, ¿te 
fijaste que la palabra “gravball” apare 
cía de forma continua. Si estamos en lo 
cierto, cuando Arthur te pida el códi- 
go, proporciónale esa palabra. En G 
briel, el mecanismo del reloj consiste 
en aplicar el icono que parece dos rue- 
das dentadas, sobre la esfera más exter- 
na que tiene los dibujos, y colocar la ca- 
beza del dragón en el lugar que ocupa 
rían las doce en un reloj convencional. 
Luego pones la hora a las 3 en punto y 
se abrirán un cajón secreto. Pide expli- 
caciones a la abuela. Por último, Phan 
tasmagoria: manipula la oreja del gato 
y verás que se trata de un abrecartas, 
Donde falta el ladrillo, desbloquea el 
acceso con el abrecartas y entrarás cn 
una capilla, Retira la Biblia del altar y 
abre la caja. 


Hola amigos, me encuentro atrapado en 

The Curse of Monkey Island. No se qué ha- 
cer en las arenas movedizas. 

Jose María Verdeguer 

(Correo Electrónico) 


P rimero tienes que recoger una caña 
y una espina del matorral espinoso 
cercano. Combina ambos elementos y 
tendrás una cerbatana. Ata uno de los 
globos de helio al pisapapeles y sopla 
sobre el invento. Una vez en la situa- 
ción apropiada, usa la cervatana sobre 
el globo para poder escapar de la tram- 
pa accediendo a la liana que se encuen- 
tra a tu alcance. 
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Hola a todos. ¿Podríais decirme qué debo 
hacer en el hoyo que está obre la cueva del 
dragón en Simon? ¿Cómo entro en la ta- 
berna de El Havre y qué pongo en el barco 
de Da Vinci, en Touché, para navegar? 
Rafa, 
Madrid 


E n Simon, necesitas el imán de la 
nevera del Calypso y la cuerda de 
la herrería para juntarlos, ir a la cueva 
del dragón, ascender por la entrada y 
sacar las monedas de oro por el aguje 
ro. En el caso de Touché, tienes 
pulsar en la flecha de diálogos tras ab: 
con la llave, hasta que apar la con- 
trascña. Tienes que decirla, hablar con 
la camarera, decir la contraseña y pedir 
el menú. Lo examinas y das la contrase 
ña a todos los soldados hasta que uno 
de ellos te dé una fórmula, Da entonces 
los planos al capitán. Ve a St. Quentin. 
En cuanto a Touché, usa las medias de 
Juliette con el timón, la placa del ataúd 
con la tubería, el estandarte con el más- 
til, los carbones con la caldera y abre cl 
grifo. En el rio, señala el bote y luego di 
a Henri las palancas: grande, grasienta, 
grasienta, roja y grande. 


que 
ir 


Me encuentro jugando Dráscula y necesito 
saber cómo obtener los ingredientes de la 
poción de inmunidad, cómo dar la bola del 
malabarista a Nejo. 

Manuel Alfaro, 


Matarrosa de Sil (Lcón) 


ara la poción, ve al cementerio. 

Usa el barrote de la verja en la ven- 
tana. Entra, abre el cajón y toma el cru- 
cifijo. Coge la vela de la iglesia y sal por 
donde entraste. En el pueblo, entra en 
la posada y en su puerta de la derecha. 
Usa la moneda del inventario en la má- 
quina de tabaco, Golpéala y te dará un 
paquete. Sal, ve a la izquierda, al cubo 
y recoge un klínex. Coge los billetes en 
el callejón de arriba en la plaza, dáselos 
al ciego y te da una hoz. Coge el chicle 
del barril que hay junto a la casa ilumi- 


nada en las afueras del pueblo. Ve al 
cementerio y, con la hoz, toma un tro- 
zo de la planta que crece a la derecha 
del panteón, Ve a la cabaña del profe, y 
háblale, 


Hola amigos, no se cómo acceder a los pa- 
sadizos secretos de la ciudad en Dragon 
Lore Il. ¿Podéis ayudarme? 

Juany Chica, Bailén (Jaén) 


Wi al Pasaje del Hombre Dragón, 
usa el espejo con la estatua para 
entrar en el laberinto. Enciende la lám 
para, come y baja al tercer nivel, Pulsa 
las piedras de las estatuas en éste orden 
para abrir las puertas: roja, blanca, ver- 
de y amarilla, Entra por la Puerta Ocs 
te. En el Salón de Invierno repite la 
operación de las estatuas así: blanca, 
verde, amarilla, roja. Cruza la Puerta 
Norte y llena la fuente con el agua de la 
cantimplora. Entra por el pasaje secreto 
para llegar al Santuario de Adamoste. 


Queridos amigos, llevo meses atascada en 
el enigma del salón del trono en Atlantis. 
Os agradecería un poco de ayuda 

Sara García, 
“Tarragona 


C uando terminas por solucionar el 
puzzle del ratón y la máquina que 
parece un pinball caes por una trampi- 
lla. Llegas a un lugar en donde si te das 
la vuelta y metes la bola del pinball en 
el agujero de la pared, sale una losa con 
unos astros dibujados en ella. ESA es la 
solución al enigma del respaldo del tro- 
no, Contando desde arriba hacia abajo, 
la colocación de los astros es la siguien- 
te: a la izquierda una estrella roja, a su 
derecha y casi a la misma altura, una 
azul. El sol amarillo un poco más abajo 
y la luna verde abajo del todo a la iz- 
quierda. 


Necesito con urgencia trucos para Unreal. 
Estoy desesperado. 
J. José Morales, Irún (Guipúzcoa) 


esde la consola de juego, accesi- 
ble desde el menú de opciones 
-consulta el manual-, teclea los códigos 
y pulsa ENTER. 

ALLAMMO lleno para todas las armas 
ELY volar 
GHOST atraves 
GOD modo dios 

PLAYERSONLY detiene el tiempo, 
Teclea de nuevo y lo activa. 


r puertas y paredes 


Estoy en Toonstruck, junto a unas gárgolas 

y sólo puedo mover un cuerno. ¿Qué ha- 
go? 

Albert 

(Correo Electrónico) 


Esp el cuerno de la gárgola de la 
izquierda. Coge el taco de billar de 
la sala de entrenamiento. Sube al tercer 
piso, baja por la ventilación. Ahora la 
gárgola de la derecha es accesible. Us 
el taco con el guante en el botón que 
está detrás de la compuerta subiendo 
las escale Imitarás la voz de O'rej 
con el intercomunicador, el globo y el 
guante. Entra en la cámara con las gafas 
puestas. Ordena a la gata que te siga al 
cuarto piso y a Lady Infotunata que use 
el escáner. Entra en la sala de mandos y 
pon los cuatro cristales en el panel de- 
recho. Se iluminarán si están bien pues- 
tos, 


Estimados amigos de CGW, estoy atascada 

en la parte 6 de King's Quest VII. Me en- 

cuentro en el interior de una sala de calde- 

ras con don gnomos peleándose y no sé 
qué hacer. 

Paloma 

(Correo Electrónico) 


uestra la E en el pomo de la vara 

mágica y úsala contra Otra de 
ojos verdes. Aparece Malicia y lleva a 
Rosella sobre la lava. Abre un boquete 
y se mete dentro del mecanismo del 
volcán. Para abrir la puerta pulsa ojo iz- 
quierdo, el otro y la nariz. Despierta a 
Otra con la flor olorosa, enchufa el dis- 


positivo y frena la erupción. Cuando 
Malicia mate a Edgar, en el momento 
en que se prepare para exterminar al 
to de los allí presentes, que Rosella 
desenchufe el dispositivo y lo use sobre 
ella. Que resucite a Edgar usando vida 
ext 


Hola, me encuentro atascado en la Luna 
Esmeralda en Little Big Adventure 2 y no se 
cómo rescatar a Baldino 


Emilio J. Torralba 
(Correo Electrónico) 
V s marcada la celda de Baladino 
en el holomapa, Sal del edificio, 
entra por la puerta del cuadrado y deja 
el traje. Abre la pu amarilla y negra 
y sigue recto, llegando a otra puerta 
idéntica que se encuentra abierta. El 
guardia que matarás, tiene la llave de la 
celda. Te enterarás que los alienígenas 
tenían como misión divina destruir 
Twinsun. Tendrás que frustrar la ope 
ración en Zeclich, en el islote CX. Ve 
hacia la puerta y gira la rueda. Muerto 
el guía Baldino cruzará la siguiente 
puerta, subirá las escaleras matando a 
tres y activará la palanca roja. Ahora 
hay que bajar las escaleras, salir por la 
puerta de la derecha y dirigirse a la na- 
ve para huir a Zeelich. 


Podéis enviar vuestras cartas 
a la siguiente dirección: 
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Argumento dinámico 

40 niveles con personajes interactivos que tratarán 
de ayudarte o impedirte que cumplas tu misión. 
Experimenta distintas sensaciones cada vez que 
juegues: dependiendo de las decisiones que tomes 
cambiará el desarrollo de la historia, 


Dos modos de juego 

Elige entre 4 MCA (transportes blindados) capaces 
de convertirse en vehículos súper sónicos o en 
poderosísimos robots bípedos para completar las 
misiones en las ciudades y bases subterráneas. 
Otras áreas deberás cubrirlas a pie para conseguir 
tus objetivos. 


Múltiples enemigos, aliados y armas 
Enfréntate a más de 20 enemigos con depurada lA 
dispuestos a hacerte fracasar en tu misión. Utiliza 
las 20 destructivas armas disponibles para seguir 
adelante y apóyate en los personajes interactivos 
que tratarán de ayudarte. 


Una experiencia cinemática única 

Gracias a la nueva tecnología LithTech disfruta del 
motor 3D más avanzado del momento. Sumérgete 
en un mundo virtual 3D de asombroso realismo: 
luces dinámicas, reflejos de los cristales, sombras 
generadas en tiempo real y hasta enemigos con 
más de 600 polígonos. 


¿¿: mobile armor division 


WE 


o 


Ssuego enrea Juego en red, via módem o en Intemét con hasta 16 jugadores. 


35 2.095. CSdinami 


pos PRODUCTOS DINAMIC SE VENDEN EN QUIOSCOS, GRANDES ALMACENES Y TIENDAS DE INFORMÁTICA Hasta donde llegue tu imaginación 


Maxi DVD- 
rom 


Precio: 26.990 
Fabricante: 
Guillemot: 


Pros:Como. 
CD-ROM y DVD es 
delo mejor que hay 
en el mercado, con 
un bajo indice de 
latencias. 

Contras: Sigue siendo! 
una tecnología un poco 
cara en comparación con 
el CO-ROM convencional. 


comp 


soc 
Faxmodem 


Precio: 19.990 
Fabricante: 
U.S. Robotics 


Pros: La alta veloci- 
dad y fiabilidad con- 
vierten el juego en 
Internet en algo 
más tangible de lo 
que era hasta ahora con 
otros módem. 

Contras: Utiliza una 
fuente de alimentación 
externa, lo cual suele! 
convertirse en un proble- 
ma con el tiempo 


. sí la compatibilidad con todo el 


Probablemente en un futuro no muy 
lejano, el DVD-ROM reemplazará 
completamente al CD-ROM de los 
ordenadores. Ya hay muchas unidades, 
y cada vez son más asequibles. 


Traspasando fronteras 
LDVD está teniendo una 
E gran difusión publicita- 
ría, y aunque el DVD- 
ROM oftece las mismas presta- 
ciones es conveniente no con- 
fundir ambos dispositivos: el del 
ordenador tiene muchas más uti- 
lidades que ver películas. La pri- 
mera es que funciona como CD- 
ROM de 36x además de ser un 
DVD, lo que establece ya de por 


software anterior, Pero hay más: 
una capacidad de almacenamien- 
to de hasta 17 Gb de datos en un 
solo disco, algo imposible de 
imaginar en un CD-ROM. 


El creciente número de conexiones a 
Internet en España ha hechc 
proliferen enormemente las 
ñas que se han establecido en 
nuestro país para la distribución de 


que 


múódern. 


Internet a toda 
velocidad 


videntemente este mó- 
E dem no es uno de los 

modelos económicos que 
se pueden conseguir en cualquier 
sitio, pero el motivo es muy sen- 
cillo: sus prestaciones, fiabilidad y 
calidad no tienen nada que ver 
con esos discretos dispositivos 
que suelen incluir por defecto 
muchos ordenadores. Para em- 
pezar, 3Com y U.S. Robotics 
ofrecen garantía de por vida =sí, 
has leído bien- para este produc- 
to, cosa que no pueden decir mu- 
chos más. 


En cuestión de calidad de 
imagen se supera la calidad del 
Láser-Disc, pero centrándonos 
en los juegos, hay cada vez más 
títulos que se ofrecen en versión 
especial DVD, como el caso de 
Reah. El auténtico espectáculo 
visual y sonoro que esto supone 
no tiene absolutamente nada 
que ver con las ediciones nor- 
males de los 
juegos, y si se 
potencia con 
otros periféri- 
cos como pue- 
de ser sonido 
3D y tarjetas | 
aceleradoras, 
entonces se 
obtiene una 
fabulosa ex- 
periencia que 
muy pocos po- 
drían olvidar. 
Destacar también 


Además de su alta velocidad 
-lo que permite reducir conside- 
rablemente el coste de las llama- 
das al transferir más datos en el 
mismo tiempo-, el 56K Faxmo- 
dem cumple las normativas v.90 
v-80, manteniendo la compa! 
bilidad x2. Este galimatías signi 
ca que está preparado para video- 
conferencia y conexiones de alta 
velocidad con compresión de da- 
tos y corrección 
de errores. Por 
añadidura, este 
módem posee 
una memoria 
Flash que per- 
mite actualizar 
el software au- 
tomáticamente, 
lo que significa 
que si en dos 
meses hay una 
nueva normati- 
va, el 56K Fax- 


por último que si además de los 
juegos tienes interés por el cine, 
Guillemot tiene un paquete que 
incluye este DVD-ROM junto 
con una tarjeta descompresora 
MPEG-2, llamado Maxi DVD 
Theater, por un precio de 
42.990. 


em DVD-Ron 


modem la cumplirá también alo- 
jándola en esta memoria. El pa- 
quete incluye —además del propio 
Faxmodem y sus manuales— ca- 
bles de conexión telefónica y se- 
rie, software de comunicaciones 
de fax y datos y ofertas muy espe- 
ciales para conectarse a Internet y 
otros servicios. Puedes solicitar 
información en el número 902 
11 7964. 


De la vieja guardia 
unque tardó algo en lle- 
gar a España (el año pa- 


A sado), el Gamestick fue 


el sistema de control que marcó 
el comienzo de una nueva gama 
de CH Products, una línea que 
destaca por su nuevo aspecto y 
una calidad tan confirmada que 
cualquiera que adquiera este 
joystick disfrutará de 3 años de 

garantía, Resistente, duradero, 

y con un estilo indiscutible en 
su diseño y presentación, el 

Gamestick está preparado 

para jugadores diestros 

zurdos. 

Los cuatro botones que 
posee se ven potenciados 
considerablemente en Win- 
dows 95 y 98 con un software 
especial que permite programar 
los para. diferentes funciones. 


PC Works FourPointSurround 


Compañeros perfectos 


C woofer que potencia el 


sonido de los juegos (con sopor 
te de las tecnologías EAX y Di- 
rectSound 3D) hacen del softwa- 
re lúdico una experiencia no- 
tablemente diferente siempre y 


uatro canales de sonido 


independientes y un sub 


mo 


cuando se disponga de la tarjeta 
de sonido adecuada. Físicamen- 
te, los FPS tienen un diseño cú 
bico compacto y una base pe- 
queña, con trípodes para los alta- 
voces traseros y puntos de 
anclaje para todos, de forma que 
se pueden colgar en la pared. Po 
seen una potente pantalla mag- 
nética que evita las interferencias 
con moni- 
tores y tele- 
visores, y el 
control que 
nos permite 
regular su 
volumen es 
independien- 
te para cada 
uno. 

Los cables 
de 3 y 4 
metros para 
los altavo- 


al 
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La compañia CH Products lleva 
muchos años labrándose un nombre 
en la industria de los periféricos para 
todo tipo de plataformas. La calidad 
ws productos es su principal 


de 
punta de lanza. 


También incluye unos botones 
especiales para centrarlo adecua- 
damente y un control de propul- 
sión que es muy de agradecer, 
sobre todo si estamos utilizando 
simuladores de vuelo y espacia 
les. El largo cable de 2.5 metros 
y su densa ligereza permiten ju 
gar lejos de la mesa, y su total 
compatibilidad con otros con- 
troles de CH como por ejemplo 
pedales y palancas de propul- 
sión, abrirá algunas puertas a los 
ficionados a juegos más especí- 
ficos. 


Hace dos meses presentamos la 
tarjeta de sonido Sound Blaster Livel, 
que permitía conectar hasta cuatro 
altavoces para obtener sonido 23D. 
Los PC Works FPS son su compañero 


perfecto. 


ces delanteros y traseros, permi- 
ten ubicarlos en el lugar y posi- 
ción más cómodos. La potencia 
total del sistema es de 320 W, lo 
que no deja lugar a dudas en 
cuanto al volumen que se puede 
alcanzar, no sólo ya con juegos 
sino con películas en DVD y 
otras aplicaciones. Como decía- 
mos en el número de enero, po- 
der escuchar con detalle en 
aquellos juegos que lo permiten= 
de dónde viene el sonido, es to- 
do un lujo: pasos por detrás a la 
izquierda, un coche que intenta 
adelantar por la derecha... 


cow dl 


Calificación 


Gamestick 


Precio: 8.495 
Fabricante: 
CH Products 


Pros: La solidez del 
Gamestick está ava- 
lada por una impre- 
sionante garantía 
Contras: Se echan 
de menos algunos 
botones más que 
podrían añadir una 
mayor funcionalidad 
al joystick. 


PC Works 
FourPoint 
Surround 


Precio; 14,900 
Fabricante 
Creative Labs 


Pros: Los juegos 

que contemplan el 
sonido 3D se con- 
vierten en algo to- 
talmente nuevo con es- 
tos altavoces y la tarjeta 
adecuada, 

Contras: El subwoofer: 
que potencia los bajos es 


un poco voluminoso, 
lo que dificulta notable- 


cu 


a) FAEZA Y 
ó. audi asiudio y 32 
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En esta sección podréis 
encontrar amplia 
información de 
productos que están 
todavía en plena 

fase de desarrollo, 

y que aún 
tardarán algún 
tiempo en llegar 
hasta las pantallas 
de nuestros 
ordenadores. 


n contar en id 
Software y Activision de 
Quake TIT Arena, que tras 

rumores de cancelación, cambio 

de filosofía y otras cosas, parece 
que por fin sale adelante, El primer 
punto a destacar es el nuevo ento! 
no gráfico, diseñado para obten 
el máximo partida de las nu 
tecnologías 3D al mismo tiempo 
que climina dos de las mayores la- 
cras visuales de Quake: la 
oscuridad y los bloques 
cúbicos llenos de aristas. 
Con formas más na 
turales y redondeadas, 
y grandes espacios ilumi 
nados, Quake III Arena 
quiere seguir en la tradi- 
ción de sus predecesores 
sin pretender por ello 
alejarse de la fórmula 


oco qui 


ahora ha funcionado 
: muchos tiros y poc 
toria. Además de las nue 


que sí está confirmado es una po 
derosa opción multijugador con otr 
nuevas modalidades, que previ- ar 


de Quake en la 
“era de la luz” 


Quake II Arena 


s armas minación, así 
rar, lo tamiento di 
gos, que intent: 
juegos con 


br 
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abrirá nuevas puertas dentro de la 
his- serie al aprovechamiento de la ilu- 

como a un compor 
rente de los enemi- 
án emular a los de 


una inteligene 


ial muy superior a la que 


ofrecieran Qua- 
ke y Quake II 
con toda: 
pansiones y par 
ches. Como casi 
siempre, habrá 
que esperar sel 
tados a que lle- 
gue. 


cow a 


El indiscutible 
líder de los 
juegos de 
acción 3D en 
primera 
persona 
tendrá 
continuación 
este año —si 
consiguen 
terminarlo, 
que con id ya 
se sabe—. 

Sus nuevas 
metas serán 
el realismo y 
levar la acción 
al límite. 


La división de 
Adventure Soft 
dedicada a 

la producción 
de Simon 3D 
nos desvela 


se podrán ex- 
plorar las dife 
rentes posibi- 
lidades de 
avance y final, 


uizá lo que casi todo el 
mundo quiera saber es 
qué pasó después de 


algunos de Simon 2, pero aún tendréis que — sino que ade 
los secretos esperar un tiempo para saberlo. más — habrá 
de la nueva sa historia se contará en la si personajes y 
aventura de cuencia de introducción de lugares ocul- 
este cómico mon 3D, que no sólo tendrá la tos, así como 
personaje, novedad de ser en tres dimensio- modalidades 


así como qué nes y tiempo real, sino que ade- 
ocurrió desde más contará con un importante 
la última factor que hasta ahora 
parte. pocas aventuras han sa- 
bido o querido imple 
mentar, algo que muchos 
aficionados al género han 
pedido en repetidas ocasiones 
con escaso éxito. ando se 


terminan la mayoría de las 
e. aventuras, no hay nada más 
A que ha dar el CD 


¿in Simon 
máltiples 
formas de avan 
Zar y terminar 
la aventura, lo 
que sin duda 
aumentará 
las ganas de 
volver a ju 
garlo tras ha- 
berlo termi 
nado. 


en s 


Y que na 
die se lleve las 
manos a la ca- 
beza por ver 


Dos comedias 2D 


n estas pantallas precisamen- 
te comenzaban Simon the 
Sorcerer y Simon the Sorcerer: el 
León, el Mago y el Armario, pri- 
mera y segunda entregas respec- 
tivamente de las aventuras de 
mon. De una a otra, al margen 
del cambio visual, se inte- 
graron voces y un humor 
mucho más refinado, Al fi- 
nal de la segunda, Simon 
quedaba atrapado en el 
mundo de fantasía y el 
malvado Sórdido volvia a 
la Tierra para hacer de las 
suyas. Medio mundo se 
quedó con las ganas de saber qué ocurri- 
ría a continuación en 1995. 
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consigue terminar el juego de 
determinada manera. 


Personajes 


ntre otros pue- 
des ver el nuevo 
look de este mago que 
apareció por primera vez 
en 1993. Transportado 
aun mundo paralelo 
¡por un libro mágico, Si- 
mon vivió las aventuras 
más ridículas que se pue- 
da imaginar. Ahora está compues- 
to por más de 600 poligonos y po- 
ne caras según la situ: mn, al igual 
que los más de 50 personajes de 
esta nueva aventura. Estarán tres 
viejos conocidos (Calypso, 
el Swampling y Sórdido), 
y algunos nuevos co- 
mo el Gólem, el Ha- 
da Madrina de Si 
mon y Melissa Leg, 


Al: 


| esta aventura sea el 
t tercel 


ue ofrecer: 


cámaras que 
| ver a Simon en tercera persona, y ot: 
| más para poder jugar en primera. 

| La cámara dinámic: justará auto- 
máticament 


lefinid 


jor efe: 


j uencia, mientr: 
| las “cámara de hombro” 


ntará una vista al má: 
stilo Tomb Raider. Con l: 


que Simon está ahora en 3D: se- inteligente paa e primera perro naar 

guirá habiendo diálogos y situa- que va climi- HAU 

ciones tan cómicas y ridículas co- — nando las op- PR UC E ELLO 
mo siempre. La interacción y ciones y res fisión y la posibilidad de examinar 
conversación con otros persona-— puestas ya re 


jes estará totalmente integradas — producidas, 


en el entorno 3D, con para no tener — pliegue humorístico -ya caracte 

la novedad de un siste que aguantar — rístico- de la aventura. 

ma de conversación diálogos repeti Y para terminar, como aperiti 
dos cada dos por vo, tras la introducción, Simon 
tres. Además se despertará en un misterioso tem: 
incluirá un bo- — ploazteca. En él el jugador tendrá 


tón especial que — oportunidad de — familiarizarse 
eliminará todas — paulatinamente con el nuevo en 
las conversacio- — torno de juego, aprender a explo- 


nes superficiales, — rar y resolver puzz 
aunque pro- les... y enfrentars 
bablemente a un gigantesco 


en ellas estará — gólem de piedra. 
el mayor des 


Simón 2 1/2 Ñ ll Tecnología de lujo 


mo. : 
lizando ducción 
le Simon 3D. No hay ab- 


jolutamente nada en el 


tá uti 


simon 


la 3D. Por lo que he 
ss podido saber, 
jodo: multitexti 


minasen, Si las y anim 


ndo que li 


Editor: Hi 


mo 1/2 jamás 
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Simon the 
Sorcerer 3D 


adfirst 

Productior 
Fecha de lanzamien- 
Octubre '99 


«19. 


W 


Zona 
la 


Shogun: "Total War 


Combinando 
el estilo de 
RISK con 

la filosofía 
de Myth, 
Shogun 
contará 

con toda la 
riqueza de 
las guerras 
feudales 
japonesas del 
siglo XVI. 


Shogun: 
Total War 


Editor: 

Creative Assembly 
Fecha de lanzamiento: 
Verano '99 


El imperio 
del sol naciente 


1 currículum de Creative 

Assembly incluye FIFA y 

otros juegos de deportes 
no americanos para Electronic 
Arts, lo cual supone un cierto ni- 
vel cuyo único pero es que se tra- 
ta del primer juego de estrategia 
de este estudio. 

El jugador asumirá los pape 
les de gobernante -en la parte de 
juego tipo RISK- y general -en el 
campo de batalla=. Por un lado 


tendrá que administrar los recur- 
sos de su imperio e impartir la 
ley, y por otro di girá ejércitos, 
enviará asesinos ninja y espías 
geishas, y hará todo lo posible 
por terminar con la guerra civil 
que asoló de forma constante el 
país del sol naciente durante el 
periodo que presenta el juego. 
Escogiendo uno de entre 
ocho poderosos personajes histó- 
ricos, la misión será luchar contra 
otros siete clanes para conseguir 
el control de Japón. Pero los pro- 
blemas no terminarán aquí, ya 


que durante la 
misma época lle- 
garon los prime 
ros — misioneros 
portugueses in- 
troduciendo el 
cristianismo en 
el país oriental, 
así como comer 
ciantes alemanes. 
Esto originó una 
incómoda situa- 
ción religiosa que 
en el juego se 
traduce en una 


predominancia 
de ha religión so- 
bre otros aspec- 
tos, marcada en 
un momento da: 
do por una decisión que ha de to- 
mar el jugador: seguir con el bu- 
dismo o abrazar el cristianismo. 
De ella dependerán las estructuras 
y unidades disponibles a partir de 
ese punto, El cristianismo tendrá 
la ventaja de obtener la pólvora 20 
años antes que los demás, aunque 
cuando lleguen los comerciantes 
alemanes se terminará el chollo, 
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Un detallado entorno 3D 
con libertad de cámara y mode- 
los 3D bastante sencillos dado el 
reducido tamaño de las unida- 
des, serán el motor principal de 
las espectaculares batallas. La fi- 
delidad histórica se adaptará al 
juego de forma que ni uno ni 
otro elemento pierdan peso es- 
pecífico. 


Coches de lujo 


as 24 horas de Le Mans es 

una de las carreras míticas 

que anualmente dan cita 
a millones de personas ante el 
televisor, y casi a 200.000 perso- 
nas en la población francesa de 
Le Mans. Hasta allí llevó Info- 
grames hace unas semanas a un 
grupo de periodistas para probar 
en vivo las sensaciones de correr 
a gran velocidad en el circuito, 
y demostrar más tarde que el 
juego no desmerecía en absolu- 


to a la realidad =salvando las dis 
tancias obvias: 

El circuito por excelencia del 
juego será evidentemente el pro 
pio Le Mans, reproducido al mí 
nimo detalle con una espectacu 
laridad- difícilmente superable, 
incluyendo los árboles que por 
fin dejan de ser troquelados co- 
mo sucedía en todos los demás 
juegos-, vallas publicitarias, te 
reno, gradas... El modo de 
competición Le Mans consistirá 
en una carrera de 24 minutos en 
la que participarán todos los co 
ches oficiales del año 98, un im: 
presionante despliegue de má- 
quinas de velocidad que sólo se 
ve una vez al año. 

Estos vehículos son suma 
mente ligeros, y se nota en el ma- 
nejo durante el juego. Tanto es 
así que cuando parte del equipo 
de Eutechnyx se desplazó a Du- 
blín' para tomar fotos de uno de 
los coches, una de las ingenieros 
que les acompañaban pudo mo- 
ver el vehículo con una sola ma- 
no para obtener un plano dife- 
rente. Al fin y al cabo sólo es un 


chasis ultralige- 
ro con un motor 
al que hay que 
poner un alerón 
trasero para que 
no salga volan- 
do. 

Además del 
circuito francés 
habrá otros 4 
ficticios creados 
con la colabora 
¡ón de la ACO, 
asociación cn 
cargada del or 


ganizar el evento auto: 
movilístico. La contri 
bución — especializada 
no ha venido sólo por 
su parte, ya que escu- 
derías, pilotos e inge 
nieros han colaborado 
para obtener el máxi- 
mo realismo posible, 
tanto en la pista como 
en el comportamien: 

to de los coches. 

Y en cuanto a la 
inteligencia artificial, 
resulta sorprendente 
descubrir que los co 
ches que controla el 
ordenador no van 
sobre raíles —como 
suele ocurrir en este 
tipo de juegos, sino 
que al igual que el 
jugador humano, tie 
nen un rango de 
sión del ci 
reaccionan en fun- 
ción de lo que tienen 
delante, si bien tras 
unas cuantas vueltas 
son capaces de apren- 
der algunas cosas. 


i 
uito y 
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alguna vez 
con estar al 
volante de 
un Ferrari y 
ponerlo a 
más de 300 
kilómetros 
or hora? 
Este juego 
que lanzará 
Infogrames 
permitirá 
hacer esto y 
mucho más. 


Realismo al máximo 


le asfalto está cuidadosamente 


roducido co! 


numerosos puntos. 


y texturas tomadas 
del propio circuito 
uando se circul: 


mpo 
5 detalles, 


se utilice 


impresionant 
duce 


«disfrutar má 


Le Mans 
d que pre 

Editor: Eutechnyx 
Distribuidor: Junio '99 


“2. 


E Mm Y 22 Es 0 


o Publicaciones — 
A electrónicas: 
po ' Fáoletaca. 


% Y además, incluye GRATIS 


la guía de compras más 
completa del so 


YA A LA VENTA POR SOLO 395 PTS. 


Visita Nes 


En esta sección 
encontrarás toda la 


información que 


necesitas acerca de los 
Juegos que saldrán al 
en los próximos 

meses. A. di, de la Zona 
Alfa, en la Zona Beta los juegos 
incluidos están prácticamente 
acabados y su lanzamiento, 

a falta de pequeños retoques, 
esinmmninente. 


Silver 


tiempo real, Silver presentará una — con el ratón- y 
historia fascinante con numerosas por supuesto, 
vueltas que atrapará al jugador — estará comple- 


e puede escribir más gran- 


de, pero no más claro: Sil-— nada más comenzar. Solo en oca- — tamente en cas 
ver será todo lo que Final — siones y acompañado en otras, el — tellano. Serán 
Fantasy VII quiso ser y no supo — joven protagonista del juego vivi-— necesarias — va- 


ni pudo. Lo que en consola sue 
len llamar juego de rol, que en 
PC es normalmente una aventura 
de acción con leves toques de rol, 
perfectamente con el perfil 
¡lver, una impresionante pro- 
¡ón de los estudio: que Inf 
grames tiene en Manchester 


Con escenarios 3D pre-ren- 


á una aventura en la que tendrá 
que combatir con soldados, de- 
monios y otras criaturas de pesa- 
dilla. También conocerá algunos 
aliados que le permitirán derrotar 
a monstruos míticos como dra: 
gones y perros del infierno. 

El sistema de combate y he- 
chizos de Silver es muy sencillo 
prácticamente todo funciona 
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fas decenas de horas de juego pa- 
ra llegar al final, aunque por lo 
que hemos podido comprobar, 
esta cantidad puede multipli 
en buena medida dada la dificul- 
tad que presentan algunos ene- 
¿l mes que viene te o. 
emos un detallado resumen de 
cualidades de este juego. 


cow al 


—_d 


Silver 


Editor: Infogrames 
Distribuidor: 
Infogrames 


Be 


Zona 
Beta 


El gran regreso 
L que Call to Power se 
pareciera al Civilization 
original era un desafio, 

pero que además fuera mejor su- 
ponía una proeza heroica casi 
imposible de realizar. Sin em 
bargo el equipo de Activision 

¿ lo ha logrado sin duda alguna, 

creando una auténtica secuela 
programada desde cero que en- 
tre otras novedades, incluye el 
soporte multijugador como op- 
ción básica. 


Civilization: 
Call to Power 


Editor: Activision 


allas sin igual 


a dimensión de este juego 
no la marcan únicamente 
los cuatro bandos con los 
que se puede jugar Justicia, La 
Orden de la Luz, El Imperio y La 
Luna Negra=, sino la inmensa 
cantidad de unidades que se po- 
drán enfrentar en el campo de 
batalla: varios millares. El héroe 
de la historia, Wishmerhill, quie- 
re imponerse sobre todas las fac- 
ciones para lograr el control ab- 
soluto del mundo. 120 estructu- 
ras y 80 unidades diferentes serán 
la herramienta de trabajo del es- 
tratega, que tendrá varios escena- 
rios de juego. 
Por un lado estará el castillo, 
donde se producirán unidades y 
estructuras. También existe un 


IE 


Crónicas 
de la 
Luna Negra 


Editor: Ciyo mapa de la región que permitirá 
Distribuido: los desplazamientos masivos para 


Friendware 
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Civilization: 
Call to Power 


a e e 


Pero las mejoras son muchas 
más, y las novedades casi inter- 
minables, Más de 10.000 años 
de historia, unidades y avances 


a e o a a 


e 


espectaculares, nuevas formas de 
gobierno que marcarán estrate- 
gias diferentes abriendo posibili- 
dades hasta ahora inexploradas, 
un interfaz sencillo en el que la 
multiplicidad de ventanas brilla 
por su ausencia —permitiendo 
una mayor fluidez de juego 
La lista es demasiado larga para 
caber en este espacio, pero trata- 
remos de compendiarla cuando 
analicemos en profundidad este 
juego. 

Resaltar que el juego estará 
localizado al castellano, que de 
verdad es Civilization, y que está 
tan bien hecho que perfecta 
mente se pueden dejar ya los dos 
Civilization de Microprose co- 
giendo polvo en la estantería. 
Si entre ambos vendieron cien- 
tos de miles de copias, la calidad 
y versatilidad de Call to Powe 
merece superar con creces el mi- 
llón, 


la conquista, y por su- 
puesto el campo de bata- 
lla, donde se librarán 
multitudinarios comba- 
tes con miles de unida- 
des y decenas de héroes 
cuya intervención puede 
resultar —en ocasiones 


definitiva contra los Señores de la 
Guerra enemigos. 

Estas vastas proporciones que 
por primera vez se ven en un jue- 
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go de ordenador no suavizarán 
una historia de por sí fantástica 
que se desarrollará a lo largo de 
50 misiones divididas en cuatro 
campañas. Animaciones especta- 
culares y numerosas razas a priori 
¡jenas al conflicto =si bien se ve- 
rán inevitablemente involucradas 
en él-, aderezarán la increíble 
de Crónicas de la Luna 


in embargo es muy posi- 

ble que la espera haya me- 

recido la pena, ya que 
Aliens vs Predator cuenta con 
tres campañas diferentes, aunque 
comparten — niveles comunes. 
Controlando a un marine, un 
alien o un predator, el jugador 
adentrará en una misma historia 
bajo tres puntos de vista radical 


anktics no es un juego de 

estrategia corriente se mi 

re por donde se mire. Un 
pájaro con aspecto de pterodácti- 
lo que sujeta un imán entr 
garras, es el puente entre el juego 
y el jugador. Con sólo el ratón y 
esta curiosa ave, habrá que afron- 
tar los más duros retos en todas 
las condiciones imaginables. Una 
extraña maquinaria producirá 
piezas de tanque empleando co 
mo materia prima casi cualquier 
cosa que se le eche dentro, mien- 


mente diferentes. No sólo 
cada una de las razas tiene sus 
propias motivaciones, sino que 
cuenta con diferentes habilidades 
y armas. 

Los aliens tienen su ácido, pu 
den trepar por paredes y techos, y 
un salpicón de su sangre pueden 
derretir a cualquiera, Su visión es 
distorsionada y pueden ver en la 
oscuridad. Los marines cuentan 
con ametralladoras y lanzallamas 


tras unas dulces ovejitas corren 
sobre una rueda para que el arte- 
facto funcione. 


Mientras tanto el enemigo no 
cesa de llegar guiado por unos re- 


ceptores, así que casi 
más importante que 
eliminar al enemigo 
es ocuparse cuanto 
antes de estos dispo- 
sitivos. Sólo el pájaro 


1999 MARZO 


UN 088 


entre otras cosas, pero para ver en 
la oscuridad necesitan bengalas o 
imágenes de gafas de visión noc- 
turna con muchas interferencias. 
En el caso del depredador se ras- 
trea el calor, con posibilidad de ca 
mullaje y el uso de un garfio para 
salvar considerables distancias so- 
bre precipicios en cuestión de se- 
gundos y no ser visto. 

Y por si esto no bastase, el di- 
seño de los niveles, cómo se com- 
portan los personajes y la 
ambientación, dan mie- 
do. El jugador pasará de 
ser un asustadizo huma- 
no que cae presa del pá- 
nico al ver los puntos 
blancos que se mueven 
en el radar, a ser el caza- 
dor implacable que se 
mueve a toda velocidad 
por cualquier superficie, 
La variedad de este jue- 
go será brutal. 


con su imán es capaz 
recoger y montar pieza 
materia prima y Ovejas, 
así como dar órdenes a 
los tanques construidos 
para defender posiciones 
y atacar. La agilidad 
mental y física de la ma- 
no moviendo el ratón se- 
rán fundamentales para 
la victoria. 

A medida que ganan 
combates, los tanques 
consiguen un rango superior, im- 
prescindible para acceder a ciertas 
bonificaciones y abrir los recep- 
tores para destruirlos. Tanktics 
promete ser un interesante ejer- 
cicio de ingenio y habilidad. 


Aliens vs Predator 


O 


Aliens vs 
Predator 


Editor: Fox Interactive 


Distribuidor: 
Electronic Arts 


EN 


Tanktics 
Editor: DMA/Gremlin 


Distribuidor: 
Infogrames 


25. 


El MUNDO y Dinamic 
ponen a tu alcance los títulos 
imprescindibles que deben 
estar en tu colección 


PEPPER. 


57 


Con la primera entrega gratis 
el estuche de la colección 


12 títulos de estilos diferentes para que disfrutes del 
apasionante mundo de los videojuegos 


además, dos libros de pistas que te desvelarán los secretos para que 
puedas dominarlos. Una edición especial que no puedes dejar pasar. 


()) Aene sa ene Dark 


lt it il ci A a A 


El misterio Demonios Un reto Pon a 
habita en — dela para tu prueba 
el hielo velocidad inteligencia tus reflejos 


Prisoner of Ice Speed Demons Battle Chess Tunnel B1 


EL$SMUNDO 
| Sdinamic LA coló e Vijspos 38 


TIMEDIA cada fin de somana con La Revista 


'Www.elemundo.es www.dínamic.com: 


ada fin de semana EL MUNDO, LA REVISTA y un CD-ROM por sólo DD pias, , 


El £D-ROM es una compre opcional 


Pocos juegos 
de este tipo 
se ven en el 
panorama 
comercial, 

y casi siempre 
los que salen 
son de 
manufactura 
británica. 

No en vano 
son los reyes 
del snooker. 


LL 


Billares 


Editor: Virgin 
Distribuidor: Virgin 


Billares 


Se armó el taco 


illar en casi todas sus 
modalidades interna- 
ionales es la propuesta 


de este juego: snooker y pool, es- 
te último en tres variantes di 
rentes: británico, a 8 y nueve bo- 
las. Como siempre en un entorno 
3D con y sin soporte para tarjetas 
3DfÉx, y con varios accesorios y 
ra pasar el rato como el clásico vi 
deojuego Dropzone, una traga 
perras, damas y dardos (que nun- 
ca vienen mal para perder el mal 
humor después de perder contra 
la máquina). 

Para aquellos que desconoz: 
can el billar, se incluyen unos ví 
deos presentados. por Jimmy 
White —campeón británico de 
snooker=, donde se enseñan las 
técnicas imprescindibles par 
dominar este juego. Afortuna- 


damente Virgin traduce y dobla 
todo al castellano, El interfaz es 
muy sencillo, ya que opera a tra- 


vés de una serie de iconos visibles 
en todo momento en los bordes 
de la pantalla para no estorbar, El 
movimiento del golpe se efectúa 
desplazando el ratón de atrás ha 

cia delante, lográndose distintos 
efectos según la dirección y el 


tiempo que se tenga 
pulsado el botón del 
ratón. 

La competición se esta- 
blece con diversos opo- 
nente de dificultad y 
habilidad crecientes has: 
ta conseguir enf con el 
propio White, 1 y 
opciones multijugador para toda 
las modalidades que evitan jugar 
contra el ordenador, haciéndolo 
contra inteligencias habitualmen- 
te más asequibles. 


Mortyr será 
el híbrido 
perfecto 

del clásico 
Wolfenstein y 
el moderno 
Unreal, y muy 
posiblemente 
se sitúe entre 
los más altos 
puestos de los 
gustos de los 
aficionados a 
los juegos de 
acción. 


A 


Mortyr 


Editor: Mirage 
Distribuidor: 
Friendware 
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FS 


Mo 


Comunión mística 
n un mundo alternativo 
Hitler gana la guerra. El 


E mundo se ve sacudido 


por violentas catástrofes que se 
hacen más frecuentes a medida 
que pasa el tiempo. El General 
Jurgen Mortyr, un alto mandata 
rio nazi, cree que el Reich es di- 
rectamente responsable de lo que 
a todas luces parece ser el fin del 
mundo. Investigando los diver: 
sos proyectos secretos que se lle- 
va a cabo para experimentar nue- 
vas armas y tecnologías, Mortyr 
descubre una máquina del tiem- 
po. Convencido de que la única 
forma de evitar el desastre el cam- 
biar el curso de la historia, el ge- 
neral envía a su hijo Sebastian a la 
Segunda Guerra Mundial para 
evitar la victoria nazi de la única 


forma posible: 
eliminando a 
Adolf Hitler. 

Sebastian ten- 
drá que abrir- 
se paso como 
buenamente 

pueda a lo largo de 20 inmensos 
niveles que presentan un mundo 
tan realista y espectacular 
como bello era el de Un- 
real. Estructurado como 
un juego de acción 3D 
en — primera — persona, 
Mortyr tendrá un impor- 
tante guión que pesará 
en todo momento en el 
transcurso de los aconte 
cimientos. Los enemigos 
huyen en busca de re- 


fuerzos si se les hiere, usarán ob: 
jetos para ponerse a cubierto si 
los hay... En definitiva se com- 
portarán como deben hacer bajo 
cualquier punto de vista lógico. 

Por supuesto habrá modal 
dad multijugador para los más 
adictos, con las opciones clásicas 
del género y múltiples objetos y 


armas que harán aún más entre- 
tenidos los duelos a muerte y las 
capturas de bandera. Un nuevo 
entorno 3D es el pilar central del 
juego, y probablemente se verá 
enormemente potenciado con las 
nuevas Voodoo 3. 


n este caso los tanques 

poseen cualidades de ani- 

males como hienas, rino- 
cerontes, leones y otros muchos, 
aunque su aspecto exterior no lo 
indique demasiado bien. La in- 
fluencia del animal que represen- 
te el tanque se deja notar en su 
comportamiento: por ejemplo las 
hienas nunca atacan solas, siem- 
pre lo hacen en grupo, Una suce 
sión de escenarios poblados por 


n inte remozado, 

nuevas habilidades, un 

sistema de avance dife- 

rente que incluye gremios, cam: 
bios en la representación de los 
personajes y mejoras del entorno 
3D son las actualizaciones básicas 
de Lands of Lore III, que para 
los aficionados a la serie, ofrecerá 
por primera vez la oportunidad 
de explorar toda la ciudad de 
Gladstone entre otros lugar 
El jugador será Copper Le- 
Gré, un joven de 16 años que ha 
vivido siempre entre gente co 
rriente sin saber que en realidad, 
es el hijo secreto de una camarera 
dracoide y Eric LeGré, hermano 
del Rey Richard. Discriminado 
por ser un “semi-algo” (sustitúya- 
se el “algo” por “humano” o 
“dracoide”, según gustos), Cop- 
per sólo es tolerado por su sangre 
real, algo carente de importancia 
hasta que sucede una terrible tra- 
gedia y el adolescente se convier- 
te en el sucesor inmediato al tri 
no. Su padre y hermanastros 


estos extraños híbridos cubrien- 
do tres mundos diferentes será el 
campo de batalla. 

El jugador asumirá el papel 
de un cazarrecompensas humano 
que debe recuperar esos mundos, 
controlando tanques similares al 
enemigo. Para avanzar de un nivel 
a otro sólo habrá que encontrar y 
recuperar ocho núcleos energéti- 
cos y llevarlos a un lugar determi- 
nado. Realizado en 3D y tercera 
persona, el juego presenta una no- 
table simulación física y dinámica 


DO cum 


mueren asesi- 
nados, oscuras 
bestias rapiñan 
la ciudad, y pa- 
ra colmo de 
males, alguien 
roba el alma de 
Copper, que so- 


brevive solamente gracias al hechi- 
zo de un poderoso amigo. 

Su misión será resolver el mis- 
terio antes de que el conjuro que le 
mantiene con vida pierda su efecto 
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que casi podría equipararse a la de 
los mejores simuladores de tan- 
ques, pero con la diferencia de 
que aquí no hay nada “realista”. 
El sistema 3D utilizado es 
propiedad de DMA (por algo se 
llama 3DMA), y soporta el uso 
de tarjetas 3Dfx. Además de esce- 
narios multijugador, este título 
ofrecerá 27 niveles y 1 de entre- 
namiento, con control indepen- 
diente del movimiento de la oru- 
ga y la torreta, e incluso de la 
tracción izquierda y derecha. 


Lands of L ore TI 


y muera sin re- 
medio. Aunque 


habrá — ciertas 
partes — lineales 
para mantener 


hilada la historia 
de alguna for- 
ma, Lands of 


Lore HI ofiecerá una considerable 
libertad de acción y decisión, 
si bien las opciones que siga el ju- 
gador afectarán directamente al de- 
sarrollo de la aventura. 


cow «e 


dl 


Wild Metal 
Country 


Editor; DMA 
Distribuidor: 
Infogrames 


il 


Lands of Lore 
mm 


Editor: Westwood 
Distribuidor: 
Electronic Arts 
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Mean | 


Olvidándose 
de los 
aderezos 
multimedia 

y toda la 
parafernalia 
que parece 
rodear 
últimamente 
a estos , 
simuladores 
deportivos, 
Crimson ha 
preferido 
centrarse en 
la jugabilidad 
y la simulación. 


A 


Viva Football 


Editor: Crimson 
Distribuidor: Virgin 


Viva Football 


Puro juego 


odos los equipos que han 
participado en el Mundial 
desde 1958 hasta el año 
pasado, están en este juego. Se 
pueden celebrar ligas, partidos 
históricos y cualquier encuentro 
imaginable con cualquiera de 
esos equipos, modificando las 
formaciones en cualquier mo- 
mento y asignando las diferentes 
posiciones en el campo al jugador 
que se quiera. Cada jugador po 
sec 16 características individuale 
que marcan su rendimiento en el 
campo, el cansancio que tendrá, 
la velocidad, etc. Así mismo, re 
sulta curioso ver cómo evoluci 
na un mismo jugador de un 
Mundial a otro. 

Pero al margen de todo esto, 
lo que realmente marcará la dife- 
rencia en este juego será su com- 
plejidad y la inteligencia artificial, 


En otros títulos los pases suelen 
ser directos y no se aprovechan 
los espacios, mientras que en Vi 
va Football si hay un hueco al- 
guien acudirá a cubrirlo para reci- 
bir un pase. A pesar de esto y que 
el control incluye multitud de 
opciones, tras unos minutos de 
práctica cualquier jugador podrá 
hacerse con el juego, lo que tam- 
bién es de agradecer. 

Durante los partidos pueden 
cambiar las reglas en el caso de 
los históricos no siempre hubo 
tarjetas, y tanto jugador 
mo árbi- 
tros reali 
zarán co- 
mentarios 
en su idio: 
ma nativo. 
Las cele 
braciones 
son espec- 
taculares y 


se pueden contro 
lar, y la ambienta 
ción festiva del es 
pectáculo recoge 
cánticos originales. 
Pronto os hablare 
mos más de él. 


La creatividad 
francesa no ha 
podido 
resistirse a uno 
de los géneros 
estrella: la 
estrategia en 
tiempo real. 
Del mismo 
corte que 
Warcraft Il 
pero más 
complejo y 
rico, Saga es 
la próxima 
producción 

de Cryo. 


y WIN 


Saga 


Editor: Cryo 
Distribuidor: 
Friendware 


-30+ 


Los devenires 


del futuro 
e los vikingos de Inter 
play a los de Saga hay un 


D gran salto, no sólo cuali- 


tativo sino cuantitativo, Ahora no 
hay puzzles ni plataformas, “só- 
lo” un conflicto je entre siete 
naciones correspondientes a otras 
tantas razas de criaturas fantásti- 
cas. Gigantes, elfos, enanos, trolls 
y centauros son sólo algunas de 
ellas, y todas se enfrentarán tarde 
o temprano al pueblo vikingo. 
Hierro y brujería enfrentados 
en espectaculares batallas, ilustra 
das con unos efectos impresio- 
nantes sobre escenarios que tras- 
pasan los límites de la realidad, 
decidirán el destino de los más de 
60 clanes que luchan por la super- 
vivencia en medio de un mundo 
hostil que afectará al curso de la 


guerra con su climatolo- 
ía y terreno. La magia 
basada en los cua- 
tro elementos básicos, y 
cada nación tendrá su 
propia banda sonora 
inspirada en música celta 
clásica y moderna. 

En manos del jugador esta 
el destino de todas estas nacio- 
nes, que en el modo multijuga 
dor cobrarán su máximo auge 
con escenarios especialmente di- 
señados para esta modalidad y 
alianzas imposibles entre criatu- 
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ras tradicionalmente antago 
nistas. Valor y honor serán ele- 
mentos fundamentales en la vida 
del pueblo vikingo, que en base 
a ellos podrá o no establecer vín- 
culos irrompibles con otras na 
ciones. 


Cazador 


de sombras 
os Antiguos Guardianes 
de las Llaves tuvieron que 


De transmitir de generación 


en generación sus conocimientos 
sobre La Puerta, la frontera sa- 
grada entre la vida y la muerte 
que sólo se abre en una direc- 
ción... Pero algunos han encon 
trado la forma de abrirla en el 
otro sentido. 

Ekna es el último Guardián, 
un monje, exorcista, médium, 
solitario, Misterioso y místico, 
conoce los secretos de la energía 
mental y el poder de la plegaria. 
Su misión es erradicar el Mal del 
mundo, devolver a los muertos a 
su lugar de origen, cerrar La 
Puerta para siempre. Utilizando 
sus poderes y hechizos, este 
hombre que para muchos no 
iste, se enfrentará a 10 misio: 


Entre la 
prometedora 
producción 
Cryo para este 
año quisimos 
destacar este 
título hace tres 
mese: 


y no 


rece que 
vaya a 
decepcionar a 
nes aterradoras e ante combi 
A nadie. Es el 
epetibles que nado cuya a 
a de ¿50 terror más 
tendrán lugar en ambienta - 
lugares muy dife ción podría lásico y gótico 
ga y pocria llevado a sus 
rentes como mu- superar los 


últimas 


SCOS, restaurantes límites im 

E consecuencias 
e incluso un ze puestos por 
pelín. Otras espec- 


Acción, aven 
tura y rol se combinarán de una 
forma muy especial en este títu- 
lo, con investigaciones, comba 
tes, conversaciones, evolución 
del personaje... Todo un apasio 


taculares 
producciones, Pronto podrás ser 
el Guardián, el mejor en su tra- 
bajo, el único... el que siempre 
recibe las misiones más peligro- 
sas. 


El 


El Guardián 
de las 
Tinieblas 


Más espectacular 
que nunca 


pesar de que es el logo 

tipo de LucasArts el 

que aparecerá en el jue- 

go, hay que otorgar también 
parte del mérito a Totally Ga- 
mes, un estudio que ha colabo- 
rado en gran medida en esta 
producción dada la constante 
“fuga” de personal de Lucas a 
otras compañías, lo que obliga al 
gran monstruo de Star Wars a 
contratar empresas externas para 
sus producciones. 
Este nuevo título ofrecerá 
mucha más acción e historia que 
todos los anteriores, y también 
la oportunidad única de pilotar 
el Halcón Milenario en el asalto 
a la segunda Estrella de la Muer: 
te, durante la Batalla de Endor. 
Todas las misiones estarán con 
catenadas mediante una historia 
con múltiples ramificaciones que 
incluye dos tramas paralelas: la 
ya clásica lucha entre el Imperio 
y la Alianza, y un enfrentamien- 
to abierto entre dos familias ri- 


aspués del 
alucinante 
arcicio que 
fue X-Wing vs 
TIE Fighter, 
LucasArts ha 
querido 
continuar la 


saga de 
simuladores 


espaciales con 

vales que pugnan por el control la nave más 
comercial de una determinada emblemática 
zona de la galaxia. de la Alianza 
Las misiones podrán trans- Rebelde. 


currir hasta en cuatro sectores, 
por lo que todas las naves esta- 
rán equipadas con un motor 
hiperespacial que permitirá el 
salto de un sector a otro, cu- 
briendo zonas como sistemas 
solares, grupo de planetas y es- avances y 
pacio abierto. A nivel tecnológi- mente en 1 
co se dejarán notar algunos 


Alliance 


mejoras, principal- 
cabinas de las naves 


Editor: LucasArts 
Distribuidor: 
Electronic Arts 


y objetos 3D. 
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s3 le 


a 


Bichos 


Editor: 
Disney Interactive 
Distribuidor: 
Infogrames 


a primera diferencia obvia 
es el entorno 3D en tiem- 
po real, que trata de re- 
producir fielmente los escena- 
rios de la película adecuándose a 
la estructura que impone tener 
que convertirlos en juego. La se 
gunda es que carece de ese tono 
“infantiloide” y empalagoso del 
que pecan casi todas las produc- 
ciones Disney, acercándose más 
al arcade de plataformas de alto 
nivel que suele arrasar en las 
consolas. 

Por lo demás, se trata de un 
interesante conglomerado que 
convertirá al jugador en una 
hormiga bastante , desenvuelta 
cuyas misiones serán tan variadas 
como los escenarios del propio 
juego. Rodeada de insectos peli- 
grosos y algunas ayudas vegeta 


les y animales, esta hormiga re: 
correrá campos y hormigueros 
huyendo de los grandes salta- 
montes, aplastando a sus congé 
neres malhumoradas y recogien- 
do grano para lograr sus nada 
sencillos objetivos. 

En espera de la finalización 
de la traducción del juego al cas 
tellano, Bichos supondrá un es- 
pectacular cambio en la línea 
mantenida hasta el momento 
por Disney Interactive, tratan- 
do con ello de ampliar el margi 


nal -que no pequeño- hueco 
que tienen sus juegos en el mer- 
cado. 


Red Guard 


Editor: Bethesda 
Distribuidor: Virgin 
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Red Guard 


sorpresa 


nunciado casi al mismo 
tiempo que Battlespire, 
Red Guard prometía 


mucho, pero al parecer sólo se 
han cumplido parte de los nobles 
propósitos de Bethesda. El fallo 
fundamental podría estar en el 
engine 3D, aunque ya habrá 


tiempo de analizarlo adecuada- 
mente el mes que viene. 

Red Guard es la historia de 
Cyrus, miembro de los Red 
Guard que abandonó el imperio 
para convertirse en mercenario, 
Cuando se dispone a embarcarse 
en una nueva empresa, el joven 
Cyrus recibe un mensaje que le 
informa de la desaparición de su 
hermana Iszara, Hacía diez años 
que habían perdido el contacto 
porque Cyrus había ma- 
tado al esposo de su her- 


3 
mit? O 


mana. Tobías, un amigo común, 
ra a Cyrus para ponerle al co- 
rriente de todo. 

A pesar del paso tecnológico 
desde Daggerfall y el cambio a 
tercera persona, Red Guard 
mantiene una serie de elementos 
fundamentales como la libertad 
de acción y la solidez de una his 
toria espectacular, lo que no es 
Óbice para considerar en menor 
medida las posibles complicacio: 
nes que el entorno 3D pueda 
presentar, Red Guard saldrá 
completamente en inglés por es- 
te motivo, ya que los requisitos 
reales para disfrutar del juego en 
todo su esplendor son excesiva- 
mente altos. 


A e a 


u única producción hasta 
el momento es DeathDro- 
me, que por culpa de una 

mala gestión de Viacom terminó 

en la nada más absoluta. Afortu- 
nadamente Zipper pudo conti 
nuar trabajando en un proyecto 
mucho más ambicioso que una 
carrera de motos futurista, un ar: 
cade 3D que se puede jugar en 
primera y tercer persona a los 
mandos de un tanque capaz de 


transformarse en vehículo anfi 
bio, hovercraft o sumergible. 

La historia carece de peso es- 
pecífico, y por añadidura es desca 
radamente parecida a la de juegos 
como Wargames, pero no tiene la 
más mínima importancia en medio 
del despliegue visual y de acción de 
Recoil, que a pesar de explotar al 
máximo la aceleración 3D en 
aquellas máquinas que dispongan 
de ella, funciona perfectamente 
con una versión de gráficos por 
software para producir efectos co- 


mo niebla e iluminación, aunque 
ni que decir tiene que no se puede 
comparar una cosa con otra, 

La inteligencia artificial estará 
un tanto pre-programada y ofrece 
rá 20 comportamientos diferentes. 
Un buen ejemplo es que el juga 
dor no podrá saber a priori si un 
enemigo huye de él o le conduce a 
una emboscada. Según sus crea 
dores, el juego será salvaje en más 
de un sentido (han puesto ejem- 
plos que no reproduciremos). 
Pronto veremos si es cierto... 


Recoil 


Editor: 

Zipper Interactive 
Distribuidor: 
Electronic Arts 


a filosofía básica de Ma- 

chines es simplemente 

trasladar a un entorno 3D 
todo lo que los mejores juegos 
de estrategia en tiempo real ti 
nen que ofrecer. Explotación de 
recursos, construcción de estruc- 
turas y unidades, combate 
Todo ello con la mayor sencillez 
posible y el interfaz más cómodo 
y similar a lo que suelen ofrecer 
los títulos 2D. 

A esto se han añadido algu 
nos elementos de interés, como 
la posibilidad de controlar direc- 
tamente una unidad, pero sobre 
todo destaca la influencia visible- 
mente real que el terreno tiene 
sobre el juego en sí. Además, 
y como sucede en una serie de te- 
levisión, algunas unidades tienen 
aspecto de animales y emplean 
ciertas habilidades inherentes al 
ser vivo que emulan, como por 
ejemplo un gorila aporreando el 
suelo para generar una considera- 
ble onda expansiva. 


Machines 


Machines debiera estar termi- 
nado en breve, por supuesto en 
castellano, y parece ser una de las 
opciones más interesantes dentro 


de su género para los próximos 
meses. De momento, aquellos 
que compren Turok 2 podrán dis- 


Al 


frutar con la 
demo que As 
claim ha tenido 


a bien incluir 
en la versión 
com l de su 


último juego. 


Machines 


Editor: Charybdis 
Distribuidor: 
New Software Center 
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El nuev 


L avión que se pilote en 

Fly! será completamente 

operativo: todos los con- 

troles de cabina funcionan y es 

tán para algo. Se puede usar la ra- 

dio para comunicarse con los 

controladores y otros pilotos, los 

sistemas de navegación o el en- 

torno realista serán la guía para 

volar por cualquier parte del glo- 
bo terráqueo. 

Los escenarios se han obteni 

do con fotografías de satélite tra- 


y “RADA 


FIy 


Editor: Terminal Reality 
Distribuidor: Proein 


. — 


más modernos, como GPS y NA- 
VAID). El modelo físico y la 
aviónica prometen tener lo últi 
mo en tecnología e innovar el gé 
nero para conseguir superar al 
imbatible Flight Simulator. El so- 
porte de tarjetas 3Dfx llevará el 
espectáculo visual al límite, apro- 
vechando las posibilidades al má- 
ximo para obtener una anima- 
ción fluida. El interior del avión y 
también todo lo que se puede 
contemplar desde la cabina ten 
drán un gran realismo, aunque lo 
quizá agradezcan más los aficio 
nados el la posibilidad de viajar a 
cualquier punto del planeta, eso 
sí, con las restricciones militar 
pertinente 


tadas 


de forma escalable para per 
mitir un bello paseo a baja altura, 
y los modelos de los aviones son 


fabulosos (e incluyen los sistemas 


ás de dos millones de 

unidades vendidas en 

consola avalan de algu- 
na forma lo adictivo que podrá ser 
este título, y si a esto añadimos 
que la versión de PO será -como 
mínimo mucho más espectacu 
lar a nivel visual -con soporte de 
3Dkx y exigencia de MMX-, bien 
se podría pensar que se trata de 
uno de los bombazos del año en 
juegos de coches. 

Los circuitos se reparten en 
ocho países diferentes, sumando 
un total de 42 pistas con todo ti- 
po de terrenos (asfalto, gravilla, 


EA 


v- Rally barro, arena...) y condiciones cli- 
Multiplayer matológicas adversas (como nie- 
Championship — ye, lluvia, niebla y ciclos solares). 
Edition y 


Los 12 coches son oficiales del 
Campeonato del Mundo de 


Editor: Infogrames p 
Rally, y se podrá competir en tres 


Distribuidor: 
Infogrames 


340 


o 


modalidades diferente: 
arcade, campeonato y 
contrarreloj. 

V-Rally ofrecerá to: 
dos los efectos de este ti- 
po de competición, con 
saltos, derrapes, desliza- 
mientos y una conduc- 
ción muy 
realista 
que se verá 
influida 
por todos 
los facto- 
res ajenos 
al vehícu- 
lo. Todos 
aquellos 
privilegia- 
dos usua- 
rios que dispongan de un joystick 
con tecnología Force Feedback 
disfrutarán de sensaciones verda- 
deramente brutales. 


on licencia oficial de 

NASCAR -lo que supo- 

ne pilotos, circuitos y ve- 
hículos reales, este título revo- 
lucionará lo que han sido hasta 
hoy los juegos de Nascar, cual 
quiera que fuese su procedencia. 
Su intención de ser un simula- 
dor parece clara, ya que ofrece 
todo tipo de parámetros técni- 
cos para la configuración del co- 
che y unos modelos fisico y de 


conducción tomados de la com 
petición real. 

Para aquellos que no 
quieran adentrarse en las 
profundidades técnicas, se 
incluirá una opción para 
ajustar la dificultad y la fi 
sica, así como una intro- 
ducción en el manual que 
mostrará paso a paso có- 
mo realizar el afinado 
oportuno en el vehículo 


antes de correr. Múltiples cáma- 
ras, comentarios en tiempo real, 


posibilidad de repeticio- 
nes, captura de movi- 
miento real para los in 
genieros en boxes y mu- 
chos otros detalles que 
aumentarán el realismo, 
contribuirán a consoli- 
dar la atmósfera que se 
vive en las carreras reales. 


(2% 
N 


Nascar Revolution 


== 


Nascar 
Revolution 


Editor: EA Sports 
Distribuidor: 
Electronic Arts 


unque quizá un parque 

de atracciones en el que 

básicamente sólo hay 
montañas rusas sea un poco abu- 
rrido, pero ya habrá tiempo de 
ver eso. En RollerCoaster Tyco 
on se podrán crear más de 50 di- 
seños de montaña rusa, desde la 
tradicional de madera a lo último 
en tecnología, esas caídas libres 
que suben las entrañas a la cabe 
za, todas emuladas con una diná- 
mica real. Investigación y desa 
rrollo será el elemento principal 
para conseguir los viajes más ate- 


RollerCoaster “Tycoon 


tradores que un montón de me 
tal pueda proporcionar. 

Pero no todo serán montañas 
rusas: hay que ocuparse de mante: 
ner atendido al visitante en todas 


sus variantes, desde el 
loco de la velocidad y 
las alturas a la familia al 
completo. Para ello ha- 
brá una serie de atrac 
ciones accesorias como 
laberintos, trenes y dis- 
fraci Todo tendrá 
que ser dispuesto en un 


1999 MARZO 


terreno predefinido, de la forma 
más atractiva posible en colores y 
eficacia de funcionamiento, en- 
ganchando así a los visitantes y 
animándoles a volver. 


También habrá una gestión 
económica con precios, costes y 
demás elementos habituales, y 
por supuesto un riguroso control 
de seguridad para evitar los acci- 


dentes. Para mantener vivo el 
parque, es necesario averiguar 
qué quiere el cliente y a qué pre- 
cio. 


ES | 


RollerCoaster 
Tycoon 


Editor: Microprose 
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Lo 
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El juego ecológico 


Es 7 
Todo es recicl 
que el cont 


le en este juego, desde la caja al manual... Lástima, eso sí, 
tido no lo sea también. 


ido como el de- 


n individuo despierta — sentación visual muy similar. 
á 31 hecho de que 


en un lugar que no re-— La mayoría de los puzzles están 
cuerda rodeado de ve- — relacionados con un complejo 
getación y extraño: istema de control climático que 
aparatos. Su misión es recuperar — afecta al jugador y su entorno en 6 aso 
el equilibrio de un puñado de todo momento. Además, están 0010000 
biosferas que contienen ecosiste- — los problemas de la superviven- (HERA 
mas diferentes. Curiosamente só- — cia, la necesidad de agua y comi 
lo hay máquinas y vegetación, — da, e incluso de medicina natu- 
y aunque de cuando en cuando — ral para recuperarse de terribles 
se escuchan los sonidos de ani- — enfermedades. 
en por ningu 
te rrible ha ocurri 
do allí, y uno de sus objetivos se- 
rá descubrirlo. 
Aunque no sea en realidad el 
o, Biosys se podría haber he 
cho perfectamente con el Om- 
ni3D de Cryo, ya que utiliza un 
sistema de movimiento y pre- 


«Desarrollado con el 


Asesoramiento de un ex-ofícial 


del cuerpo de élite 


Cuarenta misiones 


en 
cinco continentes. 


.Penetra en edificios 
y arronta situaciones 
límite. 


«partidas a gran escala 
por internet hasta 
jugadores o 32 VÍ 
Xovaorld 


NOVAWORLO 


Las Misiones imoluy: 
a e entrentamiento con traíss 


REÍBLE, SONIDO 
Crujia sadasy 


GAMA COMPLETA DE MOVIMIENTOS. 


Les y 


anecdótico si se tiene en e 
lo aburrido que es el juego. 
nicamente no tiene ningún pro- 
lo único que ocurre es 
como se suele decir es un 


La mayoría 
de los puzzles 
están 
relacionados 
con un 
complejo 
sistema de 
control 
climático 


PANTALLAS REALES DEL JUEGO 


NOVALOGIC" THE antTorwan 


Crear 
infraestructura 
no es fácil. 
Buena prueba 
de elló es el 
presente 
programa en 

el que con 
topolíticos 
disponibles en la 
vida real, no sólo 
es difícil la 
creación de una 
ciudad, sino 
también la 
gestión y la 
buena marcha 
de un sistema 
social completo. 


Precio: 6.990 
Requerimientos: 

Pentium 166, 32Mb de RAM, 
150Mb de disco duro libres, 
CD-ROM 4x, SVGA 2Mb, 
Windows.95/98, ratón, 
tarjeta de sonido 

N* de jugadores: lo varios 
Editor: Maxis 
Distribuidor: Electronic Arts 


Alcalde por un día 


Sim City 3000 


iguiendo la larga línea 
creadora de sus antece- 
sores, Sim City 3000 ha- 
ce gala de un estupendo 
alarde de medios para introdu- 
cirnos al máximo nivel en la 
creación, estructuración y ges- 
tión de toda una ciudad y los 
problemas que puede represen- 
tar tener la responsabilidad del 
funcionamiento total. 


Estructura de juego 
Una vez que cargamos el progra- 
ma disponemos de varios menús, 
entre los que se nos ofrece empe- 
zar desde cero y crear nuestra 
propia ciudad de una forma alea- 
toria, empezar desde cero utili- 
zando un plan urbanístico prees- 
ablecido, como por ejemplo, los 
terrenos que cubren Madrid, 
Nueva York, Hong Kong, y un 
largo etcétera en el que están in- 
cluidas las ciudades más impor- 
tantes del mundo. Por último, 
disponemos de la op- 
ción de escoger una ciu- 
dad creada por el propio 
programa, y podemos 
seleccionar desde ciuda- 
des con 17000 habitan- 
tes a Metrópolis, una 
con más de dos millones 
y medio de habitantes. 
Con esta última se- 
lección no os creáis que 
el programa se limita a 
ver la bonita vida en las 
calles, sino que empeza- 
réis directamente a ges- 
tionar la vida de los con- 
ciudadanos a vuestro 
cargo y es una tarea bas- 
tante difícil, os lo aseguramos. 


Desordenes 
callejeros 

Una vez que consigáis crear 
vuestra ciudad de ensueño y en 
el supuesto caso de que vuestras 
finanzas sigan saneadas y no es- 


cow 


téis en números rojos, podréis 
poco a poco disfrutar de ir am- 
pliando vuestra obra. Pero en 
realidad los problemas no han 
hecho más que empezar. En la 
parte inferior de la pantalla de 
acción, una serie de mensajes 
irán apareciendo para informar- 
nos de los problemas, accidentes 
y desórdenes callejeros que ten- 
dremos que arreglar como po- 
damos. Atracos, accidentes de 
coche, atascos circulatorios, in- 
cendios, hasta informarte de que 
¡se han parado los relojes de la 
ciudad! Todo ello, en nuestro pa- 
pel de alcaldes por un día, debe- 
remos de solucionar. Acordaros 
que el problema básico de cons: 
truir es planificar, como hemos 
mencionado antes, y es fácil, por 
ejemplo que se desate un fuego y 
darnos cuenta de que no hemos 
construido todavía el cuartel de 
bomberos, y así una larga lista de 


recen por completo en base a una 
buena estrategia. 


Planificación 

y distribución 

El primer paso para la creación de 
una ciudad es una meticulosa pla- 
nificación y estructuración de los 


recursos a nuestro alcan- 
ce. Al empezar el juego 
y suponiendo que que- 
ramos empezar desde 
cero, podremos elegir 
el nivel de juego. Este, 
aparte de influir di 
tamente en la cantidad 
de problemas que pue- 
den acontecer, regula 
también el dinero del 
que disponemos para 
empezar a crear infraestructura. 
La distribución es el segundo 
paso. Vías de ferrocarril, autopis- 
tas, servicios públicos y asisten- 
ciales deben convivir con zonas 
verdes, viviendas y centros co- 
merciales, Las comunicaciones 
entre todas ellas son muy impor- 


tantes si no queremos conseguir 
un colapso circulatorio. 


Mejoria estética 

En relación a sus antecesores Sim 
City 3000 cuenta con una ima- 
gen bastante diferente, amparada 
en una rigurosa y depurada esté- 
tica. Los gráficos son muy cuida- 
dos y bastante detallados, el mo- 
vimiento y la animación de las 


personas y los vehículos es lo más 
parecido a observar realmente a 
una gran urbe desde el aire. 

Las vistas están muy bien rea- 
lizadas y podemos rotar nuestro 
ángulo de visión 360 grados sin 
ningún tipo de problema. Los ni- 
veles de zoom son muy amplios y 
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El primer 
paso para la 
creación de 
una ciudad 

es una 
meticulosa 
planificación y 
estructuración 
de los recursos 
a nuestro 
alcance 


permiten ver 
cómodamente 
cualquier esce- 
na de la ciudad 
desde cual- 
quier ángulo, 
La única pega 
es que para ob- 
servar la gran 
mejoría estéti- 
ca de la que ha- 
ce gala, debe- 
remos de tener 
instalada una 
tarjeta 3DEX. 
Otra de las 
ventajas — del 
programa es la 
música. No es 
un aditivo has- 
tiante como en 
la mayoría, si- 
no que se com- 
pone de melo- 
días de música 
bastante pega- 
diza y para to- 
dos los gustos, y que aunque a 
veces nos encontremos agobia- 
dos por la cantidad de problemas 
que surgen y nos suene a la músi- 
ca de Nerón mientras Roma ar- 
de, en la gran mayoría de las oca- 
siones consigue crear una atmós- 
fera adecuada. 


culo visual de vida y 

color. Un reto cc 

tante a la cap: 

de gestión de los ju- 
tores a todos lc 
Un editor de ciu: 


terrenos qu 


le de escucl 
grama está traducido al 


de todo el d 
co. Una entre 
sin inch 
nt 


Estrate 


Warcraft Il y un 
buen número de 
criaturas de 
pesadilla y 
fantasía Se dan 
cita en este 
completo y 
complejo juego 
que combina la 
estrategia en 
tiempo real a la 
antigua usanza 
con algunos 
elementos de rol. 


Precio: 6.990 
Requerimientos: 
Pentium 90, 16Mb de RAM, 
70Mb libres de disco duro, 
SVGA, tarjeta de sonido, 
CD-ROM 4x, ratón, 
Windows 95/98 

de jugadores: 1 o varios 
Editor: Activ Pub/Titus 
Distribuidor: Erbe 
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El combo rumano 


Reinos 
Rivales 


pellcross y Vangers, entre 
otros, fueron muestras en 
su día de lo que los nue- 
vos equipos de progra- 
mación de la Europa del Este es- 
tán haciendo. Reinos Rivales ha 
sido creado por un equipo ruma- 
no, a buen seguro muy aficiona- 
do a Warcraft Il, Heroes of 
Might and Magic y Diablo, ya 
que si metiéramos estos tres jue 
gos en una coctelera, el resultado 
S sin duda este juego con 
grandes pretensiones y aspecto 
un tanto desangelado en elemen- 
tos tan vistosos habitualmente 
como las ani 
Juego de estrategia en tiempo 
real, con estructuras, unidades, 
recursos, niebla de guerra y bata- 
llas... Mmm... Sí, lo de siempre. 
Unidades con hechizos, ataques 
especiales... sí, definitivamente lo 
de siempre. ¡Eh, las unidades tic 
nen inventario, esto es nuevo! Y 
además experiencia, puntos de 
magia y vida, se pueden asignar 
grupos a teclas (como en Star- 
craft), y hay vehículos que pue- 
den transportar a ciertas unidades 
(como en Warcraft Il y War 
Wind). 


Unidades únicas 

Ciertamente hay una novedad en 
este eterno patrón por el que se 
han cortado decenas de juegos 
en los últimos tres años, y es que 
cada unidad se trata como un 
personaje individual, con sus ha 
bilidades, características e inven- 
tario, tal y como sucede en He- 
roes of Might and Magic y Dia- 
blo. Además pueden progresar a 
medida que obtengan experien- 
cia, un recurso más a tener en 
cuenta además de madera, oro y 
comida, pues a algunas estructuras 
exigen un mínimo de experiencia 
global para poder ser construi- 
das. Hay un máximo de cinco ni- 
veles de experiencia para cual- 


cow 


quier unidad, 
y con ellos cre- 
ce su potencia 
de ataque, su 
longevidad y 
su capacidad 
de utilizar he- 
chizos si es que 
la tiene. 

En cuanto 
al inventario, 
cada — unidad 
puede portar 
cuatro objetos 
de los más de 
50 diferentes 
que hay en el 
juego (bonificaciones, llaves, re- 
cursos, anillos, pociones, perga- 
minos, bombas...). Existe la po 
sibilidad de intercambiar objetos 
entre unidades y también de de- 
jarlos en el suelo, Tanto cariño en 
las unidades tiene que tener su 
recompensa, y es que al final de 
una misión superada, se pueden 
almacenar las unidades que s 
quieran en una biblioteca, de for- 
ma que en misiones posteriores 
se pueden recuperar por un mó- 
dico precio. Para los más quisqui- 
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llosos, hay opción a cambi 
nombre y color de estas unida- 
des, convirtiéndolas en héroes 
con entidad propia. 


Algo diferente 

Afortunadamente, Reinos Riva- 
les no consiste únicamente en en- 
contrar al enemigo y machacarlo, 
y normalmente esa es la forma de 
perder, Cada nivel consta de una 
serie de misiones que hay que 
cumplir antes de poder superarlo 
con éxito, y está estructurado de 


tal manera que el jugador se verá 
obligado a obtener el máximo 
partido de cada una de sus unid: 
des. Un buen ejemplo es la últi 

ma misión del tutorial, mucho 
más compleja que las primeras de 
la campaña humana, donde hay 
que ir rescatando paulatinamente 
a diferentes unidades, superando 


obstáculos diversos y afrontando 
combates en los que el enemigo 
siempre tiene ventaja numérica. 
Las posibilidades que las nu 
merosas y variadas unidades 
abren al campo táctico son muy 
interesantes: los ladrones se pue- 
den hacer invisibles temporal- 
mente, hay bombarderos, zepeli 


nes que pueden transportar ar- 
queros, carros de combate 
capaces de albergar magos y clé- 
rigos que pueden usar hechizos 
desde su interior... 

La resolución de pantalla pue- 
de ser de 800x600 en color de 16 
bit, lo que permite una amplia vi- 
sión del campo de juego, que en 


ocasiones es 
enorme. Tam- 
bién consigue 
r más es 
'acular el 
discreto — (por 
poco numero- 
so) despliegue 
de el 
jales, y ofte 
ce al jugador 

ás superficie 
sobre la que 
moverse (de 
hecho, más 
que en el pro- 
pio Starcraft) 
igual que bi 
Blizzard, ofi 


Reinos Rivales, al 
n los títulos de 
e un editor de ma- 
pas con posibilidad de generación 
automática, lo que asegura en 
gran medida la rejugabilidad jun 
to con la opción multijugador. 
En cuanto a la inteligencia ar- 
tificial, el típico error de unidades 
que se pierden desplazándose de 
un punto a otro del mapa por los 
obstáculos está ahí, aunque de 
una forma menos acusada que en 
otros juegos. En combate, las 
unidades se comportan de mane- 
ra caótica, y sólo se salvan por un 
adecuado uso de las teclas que se 
pueden asignar a grupos y la posi- 
bilidad de crear formaciones. Eso 


Cada unidad 
se trata como 
un personaje 
individual, 
con sus 
habilidades, 
características 
e inventario 


sí, como siempre el enemigo es 
muy listo: no se pierde y ataca de 
forma ordenada y contundente 

Reinos Rivales es algo má 
que Warcraft II y todos sus clo- 
nes, lo que quizá disguste a mu- 
chos por la microgestión que hay 
que realizar con cada unidad de 
forma individual. Sin embargo, 
esto mismo le aporta una gran ri- 
queza. Las tres razas humanos, 
elfos y orcos- poseen un equili- 
brio adecuado y ligeras variantes 
en sus unidades, y hay una cam- 
paña para cada una. Lo bueno y 
malo de esto es que algunas mi- 
siones son tan largas que pocas 
ganas quedan después de seguir 
jugando. 
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Juegos de acción 
y aventura hay 
muchos, de 
terror pocos, 
pero como 

at Evil 2, 
NÍNguUno, 
La pesadilla 
cobra vida en el 
ordenador con 


Resider 


un diseño 


Maestro 
orquestado a 
ritmo de 
sobresaltos. 


Permsn 15d 
gue ao, SUGA 
Mo MAME COSO de Or 
vita de 
Window 
N' de jugadores: 
Editor: Copcom 


Disiribuidor Vu 
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El terror llama a tu puerta 


Resident Evil 2 


as conversiones de ju 
de consola a PC siempre 
despiertan un cierto es- 
cepticismo entre los afi- 
cionados al ordenador, y es lógi 
co, ya que no hay más que reco! 
dar desastres como Final Fantasy 
VII para darse cuenta de que no 
siempre se corresponden los éxi- 
tos entre plataformas. Por eso 
quizá se miran estos juegos con 
especial atención y con un cierto 
por qué no- desprecio. Afortu- 
nadamente, si el juego mencio- 
nado demostró en su día que el 
paso de una plataforma a otra 
puede ser desastroso, Resident 
Evil 2 es la prucba de que tam- 
bién puede ser fabuloso. 

De forma similar a como ocu 
rría en Resident Evil, un policía 
llega a una ciudad y descubre que 
está invadida por muertos vivien 
tes y otras criaturas de pesadilla, 
resultado -como más adelante se 
desvela de un experimento con 
armas biológicas. Su misión será 
descubrir el origen de todo y aca 
bar con la pesadilla. 


Más y mejor 
que en consola 

Resident Evil 2 permite tres 
modalidades de juego diferentes 
con dos personajes: Leon y Clai 
re. La primera es el modo origi- 
nal, exactamente igual al de PS 

en su edición europea. La segun- 
da modalidad es una edición ja- 
ponesa especial ideada por Bio 
hazard 2, cuyas diferencias están 
principalmente en que el perso- 


naje apunta automáticamente al 
enemigo más cercano (lo que fa- 
cilita bastante las cosas), la ubica 
ción de algunos objetos, que se 
consiguen 3 cintas de máquina 
de escribir en lugar de 2, que los 
enemigos exigen menos disparos 
para ser derrotados, y que la pun 
tuación obtenida al terminar el 
juego es diferente. Por último, si 
se termina el juego con ambos 
personajes, se tiene acceso a un 
tercer modo consistente en ir 
desde el final hasta el principio 
del juego con munición limitada. 

En cuanto a las diferencias 
fundamentales entre las versiones 
de consola y PC, es que ésta tiene 
los personajes en 3D y alta reso 
lución, los modos de juego antes 
mencionados, una galería que 
permite ver dibujos, bocetos, v 
deos y objetos desde el propio 
juego, y el soporte de sonido am- 
biental para quien tenga una tar 
jeta de sonido que le permita dis 
frutar de esta opción. 
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Efectista 


y aterrador 
Desde el principio del juego lo 
que más llama la atención es la 
ambientación, que mantiene al 
jugador en constante alerta ante 
cualquier sonido que pueda pro- 
ducirse en las cercanías del perso 
naje. El silencio de algunas zon 
es ensordecedor, y se crea un € 
ma denso y agobiante que propi 
cia el estado anímico necesario 
para dar buenos sustos en el mo 
mento más inesperado, una de 
las principales cualidades del jue- 
go. Conseguir asustar a un juga- 
dor de ordenador es muy dificil, 
pero Resident Evil 2 lo logra de 
una forma bastante efectiva, de 
jando que el jugador se confíe 
para asestar el hachazo en el mo: 
mento preciso de relajo imprevis- 
to, tal y como hacen las buenas 
películas de terror. 

Aunque en este juego se dan 
muchos paseos y hay una gene 
rosa dosis de acción, los puzzles 
no se han des- 
cuidado en ab 
soluto, y no se 
limitan al tópi 
co de buscar la 
llave que abre 


una — determi- 
nada — puerta. 
Para dificultar 
este aspecto 


del juego, el 
inventario sólo 
permite llevar 
un puñado de 
objetos. (algu- 


nos más si se consigue un deter: 
minado accesorio en un momen- 
to dado del juego). Esto oblig 
utilizar un cofre que se puede 
encontrar en varios lugares estra 
tégicamente situados en el jue 
go, un enorme arcón en el que se 
pueden almacenar numerosos 
objetos y que comparte su con- 
tenido con todos sus homólo: 
gos, estén donde estén. 


y enigmas son varia- 
dos y en su mayoría difíciles, lo 
que compensa de alguna forma la 
e de los mismos. Para 
e en los laberínticos co- 
y salas de que se compo 
ne el juego, existen mapas de to- 
das las zonas. A medida que el 
protagonista se mueve se va des- 
cubriendo el mapa, pero en un 
punto determinado de cada zona 
existe la posibilidad de hacerse 
con un mapa completo de la mis- 
ma, lo cual permite saber qué lu- 
gares quedan por explorar. 
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Conseguir 
asustar a un 
jugador de 
ordenador es 
muy dificil, 
pero Resident 
Evil 2 lo logra 
de una forma 
bastante 


efectiva 


De cine 

Resident Evil 2 es un 
ejercicio casi cinema- 
tográfico de cómo 
r al jugador/es 
pectador por un sen- 
dero predeterminado a 
largo del cual s 
quiebros y requiebros que des- 
bocarán su corazón has 

varle al límite del grito. Aun 
que el argumento no es orig 
nal -como tampoco lo fuera el 
de Resident Evil, ya que ambos 
plagian de forma bastante des- 


Resident Evil 2 


Las criaturas 
que el jugador 
encontrará a 
su paso son 
cada vez más 
impactantes y 
grotescas 


carada una an- — sentando una historia que se la acción. Las monstruosas cria 


tigua película — complica y retuerce a cada nuevo — turas que el jugador encontrará 
de serie B-, descubrimiento. a su paso son cada vez más im- 
desde luego Sin duda este juego merece  pactantes y grotescas, con un 
está ejecutado — mucho la pena. No sólo ofrece — comportamiento absolutamente 


de forma im- la posibilidad de controlar dos impecable que les obliga a aco 
pecable, pre- personajes diferentes, sino sar hasta matar o morir. 
que además alterna con un 
tercero en determinados 
momentos, se puede 
conv ar con otros, 
y contiene unas se- 
encias animadas 
impresionantes que 
en ningún momen- 
to rompen el in 
quictante ritmo de 


Resident 
Evil 2 


190000 
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sumérgete en el juego 
de acción y aventuras 
más real que hayas visto 
r 7 
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Resident 
Evil 2 es tan 


apasionante 
TS 
pusimos a 
jugar y no 

| paramos 
hasta 

] terminarlo. 


Los peores 
momentos 
llegaron cuando 
se puso el sol, 
en silencio, casi 
a Oscuras. .. 
Prueba a jugarlo 
de esta misma 
forma: sufrirás y 
disfrutarás más. 


TOP 
SECRET 


ntes de entrar en ma- 

teria, unos consejos 

básicos: salva siempre 

que: hayas hecho 

grandes progresos, pero con 

cautela, ya que las cintas de la 

máquina de escribir no abun- 

dan, Siempre que puedas evitar 

a un enemigo, hazlo, reserva mu- 

nición para cuando sea estrictamente 

necesario. Como se explica en el aná- 

lisis del juego, la edición de PC tiene una modalidad 

adicional, la Batalla Extrema. Esta guía de juego no 

explica la localización exacta de las bombas en este 

modo de juego, sólo cómo llegar al final con los dos 

protagonistas. Aprovecha los baúles que encontra- 
rás en diferentes puntos para almacenar objetos. 


LAS CALLES 
Las calles de Raccoon City son un camino de una 
sola dirección hacia la comisaría de policía. No tie- 


nes más que seguirlo eliminando a tu paso sólo a 
aquellos muertos vivientes que sea necesario. No in- 
tentes matarlos a todos porque podrías perecer tú 
en el proceso. Hay varios objetos que puedes coger 
mientras llegas a la comisaría, pero ninguno de ellos 
es especialmente vital y además ocupan sitio en el 
inventario, y lo necesitarás en la comisaría antes de 
poder llegar al primer cofre. 


LA COMISARÍA 

En el vestíbulo encontrarás unas balas, una máquina 
de escribir y cintas para ésta. Ve hacia la puerta que 
hay al fondo a la izquierda y entra. Encontrarás a un 
policía moribundo que te dará la tarjeta de seguri- 
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Cómo enterrar al terror 


Resident 


lad azul. Con ella podrás manipular el terminal de 
ordenador que hay en el mostrador del vestíbulo 
(donde está la máquina de escribir) y abrir las otras 
dos puertas, 


Ahora ve a la doble puerta que hay en la misma 
pared que la primera que has abierto y entra. Aquí 
hay un archivo con información sobre la combina- 
ción de una caja fuerte. En el cofre del rincón hay 
varias cosas: coge sólo el cuchillo y toma nota de la 
mesa que hay cerrada en el rincón. Continua hacia 
la siguiente habitación. En el suelo hay un cadáver 
que tiene balas. Si das unos pasos más te encontra- 
rás con una bestia que te propinará un buen susto. 
Si dispones de una escopeta o cualquier arma de 
fuego mejor que la pistola, mátalo, Si no, lo mejor 
que puedes hacer es correr hacia la siguiente puerta 
y escapar por ella. 


Avanza por el pasillo en forma de U hasta las do- 
bles puertas que hay en el centro. Entra y ve a la ha- 
bitación del fondo. Usa 
el mechero en la chime- 
nea y conseguirás la pri- 
mera joya roja (hay dos). 
También hay un archivo 
y balas. Sal y sigue avan- 
zando. Al entrar en el si- 
guiente pasillo habrá va- 
rios zombies, así que pre- 
para la pistola. Si te 
hieren usa las plantas ver- 
des que hay bajo las esca- 
leras, Entra en el almacén 
con la habitación oscura 
y deja la gema roja en el 
baúl. Toma nota del ar- 
mario cerrado con llave. 
Las estatuas 
Sal y sube por las escaleras, Al final del pasillo hay 
tres estatuas, Debes mover dos de ellas a las placas 
que hay en el suelo de la habitación, pero asegurán- 
dote de colocarlas de tal forma que estén mirando a 
la estatua central. Con ello conseguirás la segunda 
gema roja. Abre la puerta y elimina a los tres zom- 
bies. Entra en la oficina de STARS y coge el diario, 
el medallón del Unicornio, las balas, la escopeta y el 
espray. Te encontrarás con Claire. Vuelve al vestí- 
bulo principal dejando por el camino en el cofre la 
gema roja y el objeto de curación extra que lleves. 
Usa el medallón del Unicornio en la estatua central 


del vestíbulo y conseguirás una de las llaves de pre- 
' cinto. Vuelve al segundo piso. 


Por el camino puedes abrir el archivo en la parte 
sudoeste (consulta el mapa para ver qué habitación 
es). Dentro tendrás que empujar la escalerilla hasta 
el fondo para conseguir una manivela. Aquí hay 
también balas y cinta de máquina de escribir. Sigue 
hasta el segundo piso y usa la llave en la puerta si- 
guiente a la oficina de STARS. Cuando te salga el 
mensaje diciendo que la llave se ha gastado y que 

' puedes tirarla, hazlo. 


Elimina a los cuatro zombies y repón munición 
al final del corredor estrecho. Sigue por la única 
puerta que se abre hacia la biblioteca (toma nota de 
la mesa cerrada que hay antes de entrar). Sube por 
las escaleras y sal por la puerta hacia el pasillo. Ve ha- 
cia la puerta que conduce al tercer piso y ve al ático, 
Usa la manivela en el agujero para activar el meca- 
nismo de las escaleras y líbrate de ella. Vuelve a la 

biblioteca, pero no ba- 
jes del altillo. Recórrelo 
hasta que ceda el suelo. 
En la habitación exami- 
na el diagrama de la pa- 
red y pulsa el interrup- 
tor, Sal del cubículo, y 
empezando por la iz- 
quierda, mueve las dos 
primeras librerías hacia 
la derecha una sola vez 
usando los interrupto- 
res. Se abrirá un panel y 
podrás coger el alfil. Sal 
por las dobles puertas. 


! En la balconada en- 

| contrarás varios zombies y un mecanismo con una es- 
calera de emergencia. Actívalo, pero no bajes aún. 
Sigue avanzando hasta la puerta del lado contrario y 
crúzala para acceder al almacén del segundo piso. De- 
ja el alfil y busca una llave pequeña. Vuelve a la biblio- 
teca y con la llave conseguirás un arma a medida que 
puedes combinar con la pistola. Retrocede hasta el al- 
imacén del segundo piso, crúzalo y entra por la puerta 
que hay al otro lado. Sigue hasta el fondo y coge las ba- 

| las del cadáver. Con:tu arma recién estrenada los cuer- 
vos no serán un problema. Sal por la puerta que lleva al 
tejado. Baja por las escaleras y evita a los cuatro zom- 
bies. Entra en la cabina de energía y coge la manivela 
de la válvula, las balas y la cinta de máquina de escribir. 


La caja fuerte 

Vuelve al tejado y usa la manivela con la válvula pa- 
ra apagar el fuego. Retrocede hasta el almacén del 
segundo piso. Deja la válvula y coge las gemas ro- 
jas, sal al pasillo del que vienes y ve a la izquierda. 
Sin el fuego verás una puerta. Entra y coloca las 
gemas rojas en los bustos para conseguir el rey. 
Coge la llave del precinto y las balas para la esco- 
peta. De vuelta al almacén deja el rey y retrocede 
por el pasillo de los cuervos, cruza la puerta gris y 
baja por las escaleras, 
tomando nota de las 
plantas verdes que te 
pueden ser útiles en 
cualquier momento. 
Entra en la oficina (al 
este) y encontrarás ba- 
las en un cadáver. La 
zona principal de la ofi- 
cina está plagada de 
zombies, pero hay una 


cinta de máquina de es- 
cribir que merece la pe- 
na. En laoficiná peque- 
ña hay una caja fuerte 
que puedes abrir con la 
combinación 

2236. Coge 

la muni- 

ción y el 

mapa. | +1 

Toma 

nota de las plantas verdes que hay 

tras el escritorio. Sal por las do- 

bles puertas azules. 


La sala de espera está llena 
de zombies, pero antes de se- 
guir, asegúrate de que tienes 
cuatro ranuras de inventario 
disponibles o tendrás que dar 
muchos paseos. Cruza la sala 
de espera y ve por la puerta 
del fondo. Más zómbies. 
Entra por la primera puerta 
de la derecha en la sala de 
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i 
i 
¡ 
i 
> Les 


Las calles de 
Raccoon City 
son un camino 
de una sola 
dirección 
hacia la 
comisaría 

de policía 


Recuerda 
que las 
plantas 

azules te 
curan del 
veneno de 
la araña 


interrogatorios, donde podrás coge 
estante y el cable eléctrico y un espray de la mesa. 
¡SORPRESA! Sal de aquí y entra por la puerta que 
hay a continuación a la derecha para coger una lla- 
ve pequeña. 


Vuelve hasta el vestíbulo principal de la comisa- 
ría y entra por las dobles puertas, Puedes usar la lla- 
ve pequeña con la mesa para conseguir balas. Sigue 
por el pasillo y usa el cable eléctrico con el inte- 
rruptor para cerrar las persianas de hierro. Ve hacia 
las escaleras y abre la puerta que antes estaba cerra- 
da, Tira la llave del precinto y prepara la escopeta, 
Elimina a los zombies y registra los cajones para en- 
contrar un carrete y balas para la escopeta. Sal por 
la puerta del otro lado 
para volver a la oficina 
de la zona oeste del ma- 
pa (usa el carrete en la 
sala oscura, bajo las es- 
caleras, para revelarlo). 


) En la oficina pequeña te 
saludará un viejo amigo. Co- 
ge la llave del precinto de la 
mesa. En la oficina grande hay 
balas y una nota para el archi- 
vo. Vuelve al vestíbulo princi- 
pal. Cruza la puerta cerrada 
que hay al fondo de la ofici- 
na de la zona este del mapa 
y tira la llave del 
precinto. Entre y 
sigue hasta el 
fondo. Coge las 
balas, de la es- 
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la torre del 


tantería y baja por las escaleras hacia el sótano, 
donde tendrás que tener mucho cuidado con los 
perros. 


El sótano 

Entra por las puertas dobles de color marrón en la 
sala de calderas. En la pared del fondo hay un mapa 
del sótano. El panel de control con cinco interrup- 
tores activará el panel de tarjeta magnética que hay 
en otra puerta, El orden correcto es: arriba, arriba, 
abajo, abajo, arriba, Sal y sigue hacia el oeste, Entra 
en el garaje, donde conocerás a Ada. Ayuda a em- 
pujar el camión y entra por la nueva puerta. 

Sigue a la chica hacia el final del pasillo y por la 
puerta, cogiendo las balas de la mesa que hay de 
camino. Dentro del bloque de celdas Ben te expli- 
cará como acceder a las alcantarillas. Coge la pa- 
lanca para tapas de alcantarilla del estante que hay 
junto a la celda y retrocede hasta la puerta anterior 
a las celdas. Dentro hay una alcantarilla, Ábrela y 
baja. Mata a las arañas O corre para escapar por las 

, escaleras que hay al final 
del túnel. A la izquierda 
hay un almacén y al 
fondo una habitación 
en forma de I. Coge to- 
das las piezas de ajedrez 
que tengas y ve a dicha 
habitación. Usa las pie- 
zas en el panel de con- 
trol y sal por el mismo 
camino. Encontrarás a 
Ada y se producirá una 

. secuencia que te dará el 
control de la joven. 


Cruza la única puerta 
que se abre y mata a los 
dos perros. Sigue por la puerta que hay en lado 
contrario y entra. No toques el interruptor y baja 
por el rincón que hay justo detrás. Súbete a la caja 
que hay a la izquierda y baja al rincón, empujando 
la otra caja hacia la derecha. Vuelve a salir por enci- 
ma de la caja de la izquierda y colócala en el rincón. 
Coloca bien ambas cajas y mueve la tercera de for- 
ma que se forme un puente que cruce la habitación 
de un lado a otro. Vuelve arriba y activa el inte- 
rruptor. (Si te has equivocado sal de la habitación y 
vuelve a entrar.) Cruza al otro lado de la sala y co- 
ge la llave del precinto. Retrocede, ve recto y entra 
por la puerta abierta. Coge el ascensor, hazte con 
las balas y vuelve a la zona donde empezaste con 


mu 


Salva siempre que hayas 
hecho grandes progresos, 
pero con cautela, ya que 
las cintas de la máquina 
de escribir no abundan 


Ada, Tras darle a Leon la llave y las balas volverás a 
controlar al policía, Cógelo todo y retrocede todo 
el camino hasta al pasillo del sótano. Cuidado con 
las bestias. 


Entra por las dobles puertas que hay en el 
extremo este del pasillo, Entra en la sala de autop- 
sias y examina el armario que hay en el rincón 
más lejano. Coge la tarjeta roja y elimina a los 
zombies. Sal y ve al extremo opuesto del pasillo. 
Usa la tarjeta con el panel y entra en la armería. 
Coge balas y cartuchos de las estanterías. En uno 
de los armarios hay una ametralladora (cógela) y 
MES 
equipar. Vuelve al primer piso de la comisaría. 
Entra por la puerta que hay junto a la entrada. 
Al fondo hay un magnum y un archivo. Coge los 
cartuchos del armario y examina el mapa para ver 
dónde puedes usar la llave del precinto. Retrocede 
por el ala este hasta la sala de prensa. Usa la llave, 
tírala y entra. 


Usa el mechero con 
la estufa del rincón y 
pulsa los interruptores 
de las lámparas en este 
orden: centro, derecha, 
izquierda. Caerá una 
rueda dentada dorada 
del cuadro de la pared 
opuesta. Cógela y ve al 
ático (puedes coger 
también el carrete y re- 
velarlo). Por el camino 
encontrarás otra bestia. 
En el ático coloca la 
rueda dentada en el 
mecanismo. Se abrirá 
un panel y conseguirás el caballo. Contesta que 
sí y caerás por el tubo hasta el sótano. Ve a las'cel- 
das para ver a Ben. Coge el archivo y ve a las 
alcantarillas. Sube hacia la habitación en forma de 
I con la ametralladora preparada y el caballo en tu 
poder. Elimina al monstruo cuidándote muy mu- 
cho de sus escupitajos. Inserta el caballo en el pa- 
nel y entra por la puerta recién abierta. Baja con 
Ada y sal. 


LAS ALCANTARILLAS 

l Avanza por las alcantarillas hacia el almacén. En- 
contrarás dentro un fax sobre la mesa y balas en el 
cajón del rincón. Empuja el armario grande para 


ver una puerta. Ábrela y baja. Localiza las dos lám- 
paras de alcohol y enciéndelas para ver un cargador 
y cartuchos. Vuelve por la escalera. Coge la mani- 
vela del cofre y usa el ascensor para bajar, Nueva- 
mente controlarás a Ada. 


Sigue a la mujer por la puerta y subiendo la es- 
calera. Dentro del corredor cruza rápidamente al 
otro lado para evitar a los insectos. Baja por la es- 
calera, Pasado el encuentro entre Ada y Anctte, 
avanza y baja por las escaleras (el único camino po- 
sible). Recuperarás el control del Leon. 


Sal por la puerta al canal. Un poco más allá de 
la escalera hay un pequeño entrante. Uno de los 
cadáveres tiene el medallón del Lobo, y el otro 
unos cartuchos, Recorre el canal hasta el otro 
extremo evitando a las arañas (puedes inten- 
tar matarlas, pero es dificil). Recuerda que 
ES plantas azules te curan del veneno de 
araña. Cruza la puerta y hay otras dos ara- 
ñas. Sigue por 
el canal hasta 
una catarata y 
un panel de 
control, Intro- 
duce en él el 
medallón del Lo- 
bo y entra en la sala que 
tienes justo detrás. Cru- 
za las dobles puertas. 


ar 0 
y Experiment Roca 
Ey 


sing 


Ve hacia la 
luz roja y usa 
en ella la ma- 
nivela, Cruza y 
vuelve a usar la 
manivela para devolver el paso a su posición origi- 
nal. Es un buen punto para salvar. Coge cartuchos 
y plantas o espray si es posible. Sal por la puerta. 
Ve al final del corredor (tomando nota de un inte- 
rruptor verde que hay casi al principio del pasillo) 
y te encontrarás con ún cocodrilo gigante. Retro- 
cede por el pasillo y pulsa el interruptor (ahora ro- 
jo). Retrocede un poco más y cuando el cocodrilo 
tenga la bombona en la boca, dispara como un lo- 
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co'hasta que explote. Avanza de nuevo 
hasta el punto de salida del cocodrilo, pulsa el in- 
terruptor y entra. Reúnete con Ada. Una vez cura- 
do, sube por la escalera, 


Cruza por la pasarela y sube por la rampa. Co- 
ge el medallón del Águila del cadáver y el archivo 
de la consola. Retrocede todo el camino por el pa- 
sillo del cocodrilo hasta la habitación de la máqui- 
na de escribir, Baja la pasarela con la manivela, cru- 
za y sal al canal. Usa el medallón del Águila en el 
panel y entra por la puerta, 


Avanza y pulsa el interruptor que hay a la dere- 
cha del tranvía. Date un paseo hasta el otro extre- 
mo, sal del tranvía y gira a la izquierda, Usa el me- 
chero para encender la bengala. Coge la llave de la 
caja de armas. Entra por la puerta. En este pasillo 
hay zombies. A la izquierda, en el final ciego, hay 
una escopeta especial que puedes combinar con la 
escopeta, En el extremo contrario está la salida que 


te llevará a otro pasillo. Más zombies. A la derecha 
hay unas plantas verdes y a la izquierda una escale- 
ra que conduce a un almacén y sala de control, Su- 
be. Coge los cartuchos, el cargador y el espray. 
Asegúrate de quedarte con una ranura de inventa- 
rio vacía antes de salir por la puerta. Entra en la ca- 
bina del tren y al fondo encontrarás la llave del pa- 
nel de control y un cargador. Sal y usa la llave con 
el panel que hay junto al tren. Si en el interior se 
produce algún incidente por el camino, dispara, 
Al bajar del tren encontrarás una bestia. Elimínala 
manteniendo siempre las distancias. Al terminar ve 
a ver a Ada al interior del tren. Llegarás automáti- 
camente al almacén del laboratorio. 


MARZO 1999 


EL LABORATORIO 

DE UMBRELLA 

Coge el cargador del escritorio y los cartuchos del 
armario. Sal y baja por el corredor indicado como 
“Main Shaft” (compuerta principal) y entra por la 
puerta, Ve hacia el centro y sal por la puerta azul. 
Sigue y entra por la puerta. Continúa por el pasillo 
y entra en la puerta congelada. Dentro de la sala 
hay una funda para fusibles. Úsala con la máquina 
que tienes justo detrás para conseguir el fusible 
principal. Coge el espray si lo necesitas. Retrocede 
hasta el núcleo principal (al que llegan tres pasare- 
las). Usa el fusible en el mecanismo y sal por el co- 
rredor rojo. Entra por la puerta. 


Ve hacia la derecha y entra por la puerta del 
fondo. Dentro de un armario hay un lanzallamas. 
También hay balas y un archivo. Coge el archivo 
de seguridad y activa la válvula del gas. Usa el lan- 
zallamas para incendiar los tentáculos. Entra por la 
compuerta que tapaban. Hay dos bestias. Mátalas, 
coge los dos cartuchos 
del armario y la cinta de 
máquina de escribir de 
la mesa. Sal. Ve por el 
pasillo hasta la puerta 
de acero, ábrela con el 
interruptor y elimina las 
plantas venenosas. Si- 
gue por el corredor has- 
ta la puerta, entra y baja 
por' la escalera. Entra 
por la nueva puerta. 


Sigue por el pasillo. 
Cuidado con las bestias. 
Por el único camino 
viable encontrarás una 
máquina de escribir y un cofre. Justo antes de éste 
hay un mapa. Sigue hasta la puerta metálica y en- 
tra en el centro de investigación. En la sala exterior 
encontrarás la caja de las armas y un magnum es- 
pecial que puedes equipar. La sala pequeña condu- 
ce a un laboratorio más grande con zombies. Ha- 
cia el fondo de la habitación hay una tarjeta roja. 
Cógela y sal. Sigue recto evitando a los gusanos y 
entra en el laboratorio usando la tarjeta. Elimina al 
monstruo y mata a los gusanos que hay sobre el 
ordenador. Usa el terminal, introduciendo el 
nombre GUEST. Sal y retrocede hasta la com- 
puerta principal (la de las pasarelas, donde colocas- 
te el fusible). 


Coge el pasillo azul y abre la puerta de la derecha 
con el interruptor, Ve al panel de control e inicializa 
los interruptores de seguridad (la puerta no se abre, 
pero hay que hacerlo para que Claire puede entrar 
más tarde). Vuelve justo a la puerta anterior y usa la 
tarjeta para entrar, Avanza recto y ten cuidado con 
los zombies, Localiza el interruptor de la luz y púl- 
salo. Aparecerán más zombies. Coge el disco MO, 
el espray y el cargador. Sal de allí. Después de la ani- 
mación coge el bote del G-Virus y tras la señal de 
autodestrucción, ve por el pasillo rojo y baja por la 
escalera. Avanza por el pasilo y ten cuidado con los 
zombies. Usa el disco MO con el ordenador que 
hay junto a la puerta, Entra por ella y sigue recto 
hasta el ascensor. Pulsa el interruptor y prepárate pa- 
ra eliminar a la bestia. Mantén las distancias corrien- 
do por la habitación, parando y disparando antes de 
seguir corriendo. En un momento dado, la bestia se 
transformará y saltará sobre las cápsulas. Sigue mo- 
viéndote y disparando mientras ella sube y baja. Tie- 
nes que matarla antes de que se acabe el tiempo y 
entrar en el ascensor, Se 
creará una partida salva- 
da para Claire. 


Pero no te creas que 
ya has terminado, aún 
tienes que jugar con 
Claire para ver el final 
completo, que dicho 
sea de paso, es muy pa- 
recido al de Resident 
Evil. Como la mayor 

, parte es muy similar, 
mencionaremos — sola- 
mente los puntos clave. — ' Ak 


CLAIRE 

Ella empieza en una zona de la ciudad diferente, 
pero una vez exploradas las dos primeras zonas, el 
resto es muy parecido. Los puzzles de la comisaría 
son muy similares, aunque algunos objetos han 
cambiado de lugar. 


Lo primero es ir al vestíbulo principal por el pa- 
sillo de los cuervos y el almacén y la sala de espera 
del segundo piso. Hay un bazoka en el escritorio 
(junto a la máquina de escribir y el ordenador). 
El medallón del Unicornio está en uno de los extre- 
mos del mirador del segundo piso. La manivela de 
la válvula está en la oficina del ala este. Puedes acce- 
der a esta zona subiendo al segundo piso por la es- 


Siempre que puedas evitar a 
un enemigo hazlo, reserva 
munición para cuando sea 
estrictamente necesario 


calera y usando la escalera exterior que hay en el ex- 
tremo este. Allí, usa la manivela. Al volver, ¡SOR- 
PRESA! Una vez eliminado el enemigo, cor: 


Al apagar el fuego tendrás acceso a una habita- 
ción donde encontrarás la tarjeta azul. El resto es 
muy parecido a la aventura de Leon, con las si- 
guientes variantes: Claire no recogerá piezas de 
ajedrez, sino piedras de color que están casi en los 
mismos sitios que las piezas de ajedrez de Leon. 
Ella puede entrar además en una nueva zona de la 
comisaría; se puede abrir la puerta rota que hay 
junto al helicóptero accidentado usando los explo- 
sivos plásticos y el detonador que se encuentran 
tras localizar la llave del precinto del rombo o dia- 
mante (púrpura). El detonador está en la oficina 
del ala oeste del primer piso, y el explosivo en la 
pequeña habitación anexa a ella. Combínalos y 
úsalos en la puerta. Es la oficina de Brian Irons, 
donde se abrirá un panel tras su escritorio 
para colocar las piedras de colores. 

o 
En el sótano, 
Claire tendrá que 
llegar a las alcantarillas 
por la alcantarilla que 
hay en el extremo este 
del sótano, más allá de 
la sala de autopsias. 


En el laboratorio de E 
Umbrella, Claire tam- ' 

bién entrará por un sitio 

diferente. Lo primero 

que tiene que localizar 

es el interruptor del as- 

censor. Cuando consi- 5 


ga escapar del labora- 
torio, el escenario será la zona de transporte. 
La llave de la plataforma está al fondo del 
tren. Cruza la puerta, sigue por la pasarela y 
busca el panel eléctrico, Coge los dos fiusi- 
bles y sal por la puerta blanca. Coloca los 
fusibles y elimina al último monstruo. 


Evita a la bestia tanto como te sea ds 
posible. En un momento dado apare-  / a 


cerá alguien y te tirará el lanzaco- 
hetes. Equípalo cuanto an- A 
tes y"de un solo disparo eli- 


minarás al monstruo. Escapa 
hacia el tren. 
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La violencia, el 
gore y lo brutal 
parecían haber 

acaparado los 

caldos de cultivo 
más comunes 
para juegos en 
3D. Este título, 
sin embargo, 
renueva el 
inventario dando 
paso al color; 

el salero y 

el encanto de 

un pequeño y 

su cohorte. 

Una divertida 
oportunidad de 

disfrutar jugando 
en mundos no 
exentos de 
peligro. 


540 


Pasen y vean 


Starshot: 


Space Circus Fever 


a competencia — desleal 
siempre existió, pero nun- 
ca de forma tan descarada. 
Y es que hacer explotar el 

misil propagandístico de otro cir- 

co mientras uno instala el suyo 
propio en un planeta, no es de 
muy buen gusto que digamos. 

Todo comenzó en el siglo 32 

cuando Starcash se dirigía con su 

circo hacia el planeta Tensun. El 
propietario del Space Circus esta- 
ba de buen humor hasta que man- 
dó a Starshot con sus acompañan- 
tes a investigar porqué había ex- 
plotado el misil de propaganda 
enviado al planeta en el que se dis: 
ponían a actuar. Horas más tarde 
descubría que el Virtua Cir 
había interpuesto en su camino, 
que era el responsable del atrope- 
llo y que además, no pensaba de- 
jarles actuar. Así las cosas, esta des- 
carada proclamación de guerra 
pedía a gritos una respuesta con 
tundente, Y ahí es donde tú co- 
menzarás a jugar, inmerso en el 
papel del pequeño héroe. 

Esa sería la primera misión en- 

tre el total de las 25 existentes, A 

partir de ese momento, y con la 

reciente noticia del reclamo de 


una deuda bancaria, todo se com- 
plica. Tendrás que moverte rápido 
si no quieres acabar de la misma 
forma que lo hizo el misil enviado 
a Tensun, y deberás hacerlo en la 
Killer Expo, donde se expone lo 
último en armas, también en Pri- 
mitron, y a lo largo de los niveles 
que Ultimacrash expone; en la 
Tierra después de una destructiva 
invasión marciana, en Techno- 
mum, donde las máquinas no se 
rompen nunca, y por último en el 
corazón mismo del Virtua Circus. 


Por los ojos 

La fuerza y el gancho de Starshot 
residen en sus gráficos y en los di- 
ferentes efectos especiales y de 
sonido que propone cada partida 
que se juegue. Tanto el modo de 
participar en los niveles, como las 
infinitas posibilidades que oftece 
la cámara a la hora de ser coloca- 
da en medio de la acción, permi- 
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ten al usuario una libertad total 
de movimientos en los mundos 
3D que se visitan, pudiendo ajus- 
tar la perspectiva de los gráficos a 
las exigencias del jugador o del 
lugar en el que se encuentre, por 
muy complicada que sea su es- 
tructura, 

Luciendo un aspecto visual 
limpio, impecable en su ejecu- 
ción y de un colorido muy vivo, 
la casi total ausencia de errores en 
la arquitectura del programa, ha- 
ce de los niveles a través de los 
cuales se desarrolla la acción, uno 
de los elementos más creíbles de 
cuantos juegos 3D hemos tenido 
oportunidad de disfrutar hasta 
hoy. La transparencia de las 
aguas de Tensun cuando Stars 
hot nada en ellas, o el impresio- 
nante abismo existente entre los 
vacíos que separan diversas plata- 
formas en la Killer Expo, consti- 
tuyen tan sólo un adelanto de lo 
que espera más allá de los dos pri- 
meros mundos. Son la interpre- 
tación de una afortunada con- 
cepción de juego que lleva, hasta 
donde nadie antes se atrevió, las 
posibilidades de las tarjetas 3D. 


Elementos de juego 

A pesar de la gran cantidad de 
enemigos que te saldrán al paso 
en tus investigaciones, —entre los 


A A A e 


encontrarás 

adaptados 
amente al en- 
torno en donde se 
mueven, como por 
ejemplo los grandes 
tiburones de las 
aguas de Tensun, en 
las cuales también 
residen surfistas vo: 
lador los fantas- 
mas de Ultimacrash 
o los monstruos de 
Primitron—, lo importante en 
ellos no será el número, aunque 
sean bastantes, sino la persistente 
obsesión por acabar contigo. Si a 
ello sumamos los elementos de 
juego pasivos que contribuyen a 
dificultar tus avances caminar 
por estructuras enclenques, sor 
tear bolas de fuego procedentes 
de los volcanes o saltar de plata- 
forma en plataforma cuando és- 

s se mueven sobre el vacío, 


tendremos como resultado que la 
mayoría de los niveles de juego 
son bastante dificile 

Por esto, dadas las circuns- 
tancias citadas con anterioridad, 
además de las habilidades que 
Starshot puede ejecutar por sí 
mismo como correr, conversar, 
saltar, nadar, mover objetos, es 
calar, deslizarse, controlar la di 
rección de sus disparos o activar 
máquinas entre otros; existen al 
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importante 
de los 


enemigos 

no será su 
número, 
aunque sean 
bastantes, 
sino su 
persistente 
obsesión por 
acabar 
contigo 
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Todo 
comenzó 

en el 

siglo 32 
cuando 
Starcash se 
dirigía con 

su circo hacia 
el planeta 


Tensun 


Starshot: 
Space 
Circus 
Fever 


gunas ayudas más que vienen a 
otorgarle una inestimable ventaja 
sobre sus rivales, En primer lugar 
el hecho de que le acompañe 
Willly, un simpático cohete-ro- 
bot, a todas partes, agiliza la par- 
tida. Si recoges bastantes iconos 
de tiempo para volar, podrás 
atravesar colgando de él grandes 
distancias, evitando multitud de 
peligros y avanzando con rapi- 
dez. Wilifall, otro pequeño ro- 
bot, que también es amigo de 
Starshot, estará dispuesto a ayu- 


darle en cualquier caso, en la 
complicada tarea de explorar y 
combatir en cada uno de los ex- 
tensísimos mundos en que se de- 
sarrolla la acción. 


La implosión 

Así las cosas, en ésta búsqueda 
que te llevará a conocer los secre- 
tos mejor guardados del Univer- 
so, las más variopintas criaturas y 
los entornos más hostiles y difíci- 
les de superar en un juego de pla- 
taformas versión 3D, se impon- 


drán pruebas tan difíciles 
a tu habilidad, que no 
dejarán hueco para un 
solo instante de vaci 
lación, pero que estarán 
sazonadas con el más 
alocado humor, y £; 
muy propios de los di- 
bujos animados. Ade 
más entre sus decorados 
encontrarás inconfundi- 

$ recu de las 
sagas de la 
ión: capricho de los 
programadores. En fin, 


gs 


son consecuencias inevitables al 
tratar de dirigir a un personajillo 
que no sabrá estar quieto ni un 
instante. Starshot es, en definiti- 
va, un gran juego que otorga 
nuevos significados a la palabra 
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“padre claret 95 pool 


próxima apertura PTA 


AS 


la Unió 196 bye 
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eo 
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y 
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próxima apertura PTA 


ueno 
próxima apertura 27 A 


la mayor cadena de centros de juego en red local a tu entera disposición. 


eración) a tus juegos favoritos. 
en el “rey de la montaña” 
11113 


información y franquicias: cybergame madrid-centro 
ta. feliciana 14 tfls: 91 447 11 05 / 91 444 31 09 e-mail: cybergameScybergame.org 


Te encuentras, 
hoy por hoy, 
ante uno de los 
especímenes 


más 


evolucionados 
del mundo de la 
competición 
sobre cuatro 


ruedas 


Multiplica por 


dos 


la opinión 


que te merezca 


el juego después 


de leer el artículo 


y tendrás as 


SÍ 
una idea 


aproximada de 
la realidad que 


te pre 


«50+ 


entamos. 


¡Abre la caja de Pandora! 


Rollcage 


odos sabemos que exi 
ten muchas modalida- 
des de juegos de carre- 
ras de coches, pero 
Rollcage es un tanto especial 
aunque su filosofía sea parecida 
a la de los que le precedieron. 
Básicamente se trata de llegar el 
primero a la meta con tu vehícu 
lo, porque compites contra 
otros corredores que intentarán 
hacer lo mismo, Hasta aquí todo 
es normal, pero existen tres ele- 
mentos que diferencian este jue 
go de cualquier otra cosa que 
hayas tenido oportunidad de 
disfrutar hasta ahora. En primer 
lugar los propios coches con los 
que corres, luego las pistas por 
las que discurrirán las carreras, 
y por último los iconos que de- 
berás ir recogiendo a lo largo del 
camino. 

En realidad podriamos decir 
que es como una mezcla entre 
Powerslide y Death Rally, pero 
habiendo usado una perspectiva 
3D con la cámara siguiendo tu 
coche a pocos metros del suelo, 
en lugar de la vista de pájaro 
usada en éste último. En cuanto 
a gráficos, se parece más al pri- 
mero, pero en lo que a desarro 
llo de juego se refiere comparte 
muchos elementos con Death 
Rally 


Los coches 

Si crees que tu concepto de lo 
que debería ser un todoterreno 
es el acertado, está claro que has- 
ta que no disfrutes de este juego 
no podrás cambiar de opinión, 
pero te aseguramos que lo harás. 
¿Por qué? Verás: el coche tal cual, 
es una plataforma relativamente 
plana y rectangular que se susten- 
ta gracias a cuatro enormes rut 
das. ¿Cuál es la novedad? Pus 
que esas ruedas permiten que el 
vehículo vuelque y pueda conti- 
nuar corriendo como si tal cosa, 
No sabrás si está del derecho o 
del revés cuando retomes la com- 
petición porque el vehículo es 
idéntico por los dos lados, y sin 
embargo es muy útil cuando cac 
al suelo después de producirse 
uno de los aparatosos accidentes 
que lanza tu coche por las nubes 
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Las velocidades medias alcan 
zadas sin necesidad de usar so- 
brealimetadores, que puedes ir 
recogiendo a lo largo de las pis- 
tas, te permitirá pasar los túneles 
“a toda pastilla” subiendo por las 
paredes o incluso corriendo por 
el techo, que pasa a convertir: 
en el suelo, como en la escena del 
atasco en “Men in Black”. Por si 
te sirve de consuelo, los coches 
son indestructibles, pero no creas 
que por eso tendrás algún tipo de 
ventaja: el resto de los elementos 
de juego son una vorágine im- 
predecible de acontecimientos 
continuados que va desde los 
cambios de rasante que lanzan el 
coche por los aires a toda veloci 
dad, hasta las paredes que arran- 
can en semicírculo desde el suelo 
y pegan el coche a la roca viva. 
En cuanto a la maniobrabilidad y 
respuesta de los autos, 
son de lo más sorpren- 
dente y eficaz. Una go- 
zada manejarlos en esos 
circuitos que parecen 
creados por el protago- 
nista de Psicosis. 


Las pistas 

Suponemos que has es- 
tado alguna vez en un 
parque de atracciones y 
que, o bien has monta- 


do en la montaña rusa, o 
al menos la has visto 
desde abajo. Si eres ca- 
paz de hacerte una idea 
de lo que se siente circu- 
lando entre esos buc] 
y sus vacíos, podrás adi- 
vinar el trazado de la 
mayoría de las pistas en 
este producto. Siempre, 
aún en los circuitos más 
convencionales, encon- 
trarás algún clemento 
de sorpresa que amenice 
el juego. Existen pistas 
que atraviesan ciudades 
modernas, campos, zonas volcá 
nicas, grupos de factorías, e in- 
cluso unas cuantas que discurren 
a través de territorios situados en 
planetas que no pertenecen a 
nuestro sistema solar. Sólo tienes 
que comprobar estas verdades en 
las imágenes que acompañan cel 
texto para comprobar que no 
eXageramos. 

El menú de opciones ofrece, 
además de los cuatro mundos 


que exhiben entre tres y cinco 
pistas cada uno, las posibilidades 
de elegir el clima, la hora del día 
en que se celebrará la carrera, e 
incluso de activar el impacto de 
meteoros que pueden caer en los 
alrededores de la pista o en me- 
dio de ella. ¡Cuidado!, porque 


MA oa 


más de uno puede llevarte por 
delante, Conocerás que eso ha 
ocurrido porque los destellos que 
producen al chocar contra la su- 
perficie de la Tierra son tan cega- 
dores que no verás nada durante 
algunos segundos, aunque el co- 


che seguirá funcionando, 
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En cuanto a los iconos, 
estos se encuentran re- 
partidos por las pistas o 
sus alrededores y te per- 
mitirán hacer “uso de 
grandes ventajas: misiles 
que buscan e impactan 
contra el que va primero 
en la carrera, distorsio- 
nadores de la realidad 
que ralentizan la march: 
de tus oponentes, mi: 
les normales a disparar 
de uno en uno o de tres 
en tres, turbo, r: eléctricos 
para freir al contrario... En del 
nitiva: se trata de un juego de ta- 
les características en el que las pa- 
labras acción, arcade, furia, juga- 
bilidad y calidades visuales y de 
efectos especiales y de sonido, no 
tienen tacha. 


cod 


No sabrás si 
estás del 
derecho o 
del revés 
porque el 
vehículo es 
idéntico por 
los dos lados 


Los 
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A pesar de ser 
un gran juego, 
Turok marcó la 
diferencia en su 
día en España 
por exigir una 
máquina 
excesivamente 
superior a la 
media. Con la 
secuela, Acclaim 
repite la hazaña, 


Lo rear Pentium 
200 Mz con tarjeta Voodoo 


o Pentium 166 MHz con tar- 
jeta Voodoo 2, 16 Mb de 
PAM (32 recomendados) 

200MB libres en disco duro, 

SVGA, tarjeta de sonido, 
ratón, CD-ROM 4x, 
Windows 95/98 

WN de Delaló 
ler avaricia 
Distribuidor: 

New Sofovre Cerner 


Avance y retroceso 


Turok 2: 
Seeds of Evil 


O es que no se pueda 

jugar con un Pentium 

200 MHz y una Voo- 

doo, pero Turok 2 
funciona un poco lento en este 
caso. Con una Voodoo 2 y el 
mismo procesador, ya empieza a 
ser algo más digerible. Si el orde- 
nador que tienes en casa supera 
esto, no lo dudes: 'Purok 2 es un 
buen juego, si bien tiene ciertas 
peculiaridades técnicas dignas de 
mención. 

La que más salta a la vista es la 
exigencia de una gran cantidad 
de memoria en la tarjeta 3Dfx, 
porque si no es así, muchos esce- 
narios se verán cortados en la 
distancia impidiendo al jugador 
evaluar una situación adecuada- 
mente. Por ejemplo, en una ha- 
bitación mediana no se ve la pa- 
red de enfrente, pero si junto a 
ella hay un enemigo éste dispara- 
rá a Turok, y la única forma de 
saber dónde se encuentra es adi- 
vinar el origen de los disparos 
observando la trayectoria o bien 
acercarse para que se dibuje el es- 
cenario. 

El siguiente error, común a 
muchos juegos 3D, se produce 
con el dichoso clipping: enemi- 
gos que al morir atraviesan las pa- 
redes, disparos que se pueden 
efectuar desde un lado de una 
puerta para eliminar al enemigo 
que hay detrás... Y luego está la 
velocidad, que a medida que el 
juego avanza y se sobrecarga de 
tareas, se ralentiza hasta extremos 
insospechados. 

La cuestión en el caso de Tu- 
rok no es si todo lo anterior es 
aceptable o no —hay una parte 
cil de asumir dada su presencia en 
muchos títulos, y otra totalmente 
impresentable—, sino si lo es te- 
niendo en cuenta los requisitos 
de la máquina necesaria para ju- 
gar, la configuración media de 
cada usuario y el precio del jue- 


go, prescindiendo en principio 
de lo divertido que pueda ser o 
no y pensando en que Iguana no 
ha hecho otra cosa que llevar la 
exigencia tecnológica casi al lími- 
te. Sopesando todo esto de una 
forma equilibrada, ya que objeti- 
vamente es imposible, la conclu- 
sión es que Turok 2 merece un 
soberano tirón de orejas. 


¿Más diversión? 

En cualquier caso, y a pesar del 
énfasis que sus creadores ponen 
en la tecnología, este juego es al- 
go más. Cuenta la historia de 
Turok, el héroe de la Tierra Per- 
dida, que al intentar destruir el 
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> 


AS 
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Cronocetro arrojándolo a un 
volcán al final del primer juego, 
provoca un desastre aún mayor: 
del Primagen, un 
atura muy poderosa que hasta 
el momento había permanecido 
aprisionada en una nave espacial. 
Si el Primagen escapa romperá la 
barrera que separa aquella di- 
mensión de la nuestra y se desa- 
tará el caos. 

Al igual que sucediera en Pu- 
rok, con la secuela Iguana ha tra- 
tado de explotar al máximo cel 
potencial de las tarjetas 3Dfx, y 
por una parte, han conseguido 
superarse: los escenarios son mu- 
cho más espectaculares, y los 
efectos visuales que producen las 
armas también. Por otro lado, se 
ha intentado encontrar el factor 
óptimo de salvajismo armamen 
tístico, buscando evidentemente 
a irracional sed de violencia que 
en un momento dado tiene cual- 
quiera ante un juego de estas ca- 
racterísticas. Una de las armas 
lanza una esfera mecánica tipo 
película Phantasma que va direc 
ta al cerebro del enemigo y lo 
succiona hasta hacerle reventar la 
cabeza. Otra tiene unos proyecti- 
les tan grandes que produce agu- 
jeros del tamaño de una cabeza 
en el torso de los enemigos. Y así 
hasta 24 armas diferentes, inclu- 
yendo un paseo en triceratops 
que permite simplemente aplas- 
tar a los enemigos a su paso. Al 
fin y al cabo, sólo son bestias y 
mutantes, los únicos seres huma- 
nos que hay en el juego tienen 
que ser rescatados por Turok. 


el desperta 


á 


Un poco más listos 

En cuanto a los enemigos, hay 
que discernir entre dos aparta- 
dos: su aspecto y su comporta- 
miento. El primero es totalmente 
variable en función de la tarjeta 
3Dfx que se tenga, mejorando 
ostensiblemente cuanto más mo- 


Turok 2 
aumenta con 
respecto a su 
predecesor 
la oferta 
multijugador 
con 26 
niveles 
específicos 
para esta 
modalidad 


derna sea ésta. 
logía de piel deformable 
utilizada casi no se nota 
son una Voodoo, pero 
queda bien patente con 
la Voodoo 2. La inteli- 
gencia artificial es mejor 
que en Turok, aunque 
no tan increíble como 
en Half Life, Algunos 


enemigos atacarán en grupos, 
otros huirán si se ven superados y 
volverán con refuerzos, y muchos 
tratarán de ponerse a cubierto y 
esconderse para evitar los ataques 
de Turok. Otra de las tecnologías 
utilizadas permite considerar blo- 
ques diferentes dentro del con- 
junto del cuerpo de un enemigo, 


lo que significa que se puede ata- 
car a miembros concretos y que 
se produce una reacción conse- 
cuente. 

Al margen de la existencia de 
los seis vastos niveles que se de 
ben superar en el modo de un 
jugador -con algunos jefes de fi- 
nal de fase—, Turok 2 aumenta 
con respecto a su predecesor la 
oferta multijugador con 26 nive- 
les específicos para esta modali- 
dad, incluyendo una peculiari- 
dad de la mano de Microsoft: 
Text to Voice. En virtud de este 
software, cualquier mensaje te- 
eleado en pantalla para uno o 
todos los demás jugadores, se 
reproducirá en el resto de los or- 
denadores a través de un sinteti- 
zador de voz, lo cual no está na- 
da mal para variar. 


Lo que sí es cierto es que a di- 
ferencia de otros juegos 3D en 
primera persona que han intenta- 
do evolucionar hacia una adecua- 
da mezcla de aventura y acción, 
Turok 2 no se aparta un ápice del 
esquema habitual de explorar, 
matar, pulsar cuatro botones y 
poco más, lo que quizá esté bien 
para algunos, pero probablemen- 
te ya no tiene demasiado sentido 
recordando títulos recientes y 
mirando «hacia otros que están 
por llegar, juegos que logran que 
el jugador se sienta parte de algo 
y que absorben la atención y los 
sentidos durante horas. A pesar 
del ingenioso diseño de armas y 
niveles, por su filosofía de juego y 
errores técnicos, Turok 2 es uno 
más que sólo consigue estar algo 
por encima de la media. 
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Simon The 


Sorcerer 
Ú 6) Pinball 
[2] 
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Un rescate arriesgado 


Simon The 
Sorcerer Pinball 


Hijo único de uno de los héroes más aclamados del mundo de la 
aventura gráfica, este pinball trata de un rescate. Como puedes 
imaginar, Sórdido estará en medio. 


los seguidore 
saga Simon, los elemen 

tos que se presentan en 

el pinball tienen una in- 
confundible identidad. Fieles a 
la personalidad de todos y cada 
uno de los per- 
sonajes de las 
aventuras grá- 
ficas, los crea 
do! de este 
título han hila 
do una trama 
que no os se 
del todo extr 
ña: Sórdido ha 
secuestrado a 
Alix, Chippy, 
Chico Erizo y 
los niños de 


provenir 


Swamply. Vuestra misión será 
rescatarlos de entre las mazmo- 
tras de la fortaleza de aquel ser 
tan abominable, eso sí, obte- 
niendo la mayor puntuación po- 
sible, de paso. 


Básicamente 

tendrás que 
hacer todo lo 
expuesto con 


anterioridad e 
intentar que 
no se cuele la 
los 


bola ent 
flippers, pr 
tando es 

atención a las 
zonas más in- 


teresantes de 
la mesa de jue- 
go. Una de 
ellas será el 
tronco carco- 
mido, que será 
el encargado 
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enviar la bola de acero hacia 
ulo mágico de Simon, la 
fábrica de estofado, el pequeño 
infierno o a uno de esos tres lu- 
gares de forma aleatoria, según 
haya sido seleccionada previa 
mente una u otra de entre las 
dianas correspondientes. Si la 
bola se dirige hacia la galería a 
diente de los dos demonios, 
puede pasar cualquier cosa: des 
de ser super pesada o ligerísima, 
hasta que se apaguen las luces de 
la mesa y todo quede a oscuras 
por un momento a pesar de 
guir funcionando. El modo 
multibola se activa desde el cir 
culo mágico del centro de la 
pantalla y pasando por debajo 
del castillo varias y y en 
un orden determinado, conse 
guirás rescatar a los prisioneros. 
El sombrero de Simon y muchos 
otros elementos ocultos, se en- 
cargarán de amenizar una part 
da que te reportará muchas sor: 

y diversió 
cosa más. Disfrutarás 
nos gráficos, un sistema de me 


nús de juego -y configuración 
de la partida- básico, y la posibi- 
lidad de jugar hasta cuatro per- 
sonas. Lástima que el hecho de 
poscer una sola mesa le reste 
gran parte de su atractivo poten- 
cial. 
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Rellena este cupón y 


Invialo por correo a CIF/OÑi 
EDITORIAL AMÉRICA ñ ió 
IBERICA, S.A. Provincia 
Apdo. de Correos 1050 C.Postal Telef. Profesión 
O O FORMA DE PAGO: 
a Cheque bancario a nombre de EDITORIAL AMERICA IBERICA, S.A. 
Pop ei Giro Postal de fecha 


Contrareembolso 


Aunque parezca 
que el título de 


acontecin 
que s 


este artículo 


puedes hace 
referencia al 

hilo de 
entos 
desarrolla 
en el juego, q 
veces hemos 


estado tentados 


de dirigirlo al 
jugador. ¿La 
razón? Está 


expuesta más 


640 


adelante. 


Un castigo divino 


Ultra 


on apariencia de simu- 
lador de caza simplifi- 
cado en su manejo, y 
un número de menús 
más nutrido que el de una cade- 
na de restaurantes, este instru- 
mento de castigo para las fuerzas 
enemigas, casi se convierte en la 
tumba del propio usuario, Y no 
es que el juego no tenga cosas 
buenas, que las hay, aunque ha- 
ya que excavar mucho, pero 
cuando nos asomamos a sus cali- 
dades en una primera 
toma de contacto, nos 
abrumaron los conteni- 
dos de elementos que 
conducen más bien a 
nada, ya que no esta 
mos chequeando un si 
mulador de vuelo, sino 
un arcade que se supo- 
ne de acción frenética, 
con un mínimo de pla 
nificación, pero sin abusar de 
ella, Pues bien, aquí se abusa..., 
y no poco. 


La intención 

Sin duda que ha sido buena. Ul- 
tra Fighter es un juego realizado 
en 3D, que necesita de una tarje- 
ta aceleradora para funcionar en 
condiciones. Pilotarás un avión 
un tanto particular, pues la era de 
los combustibles fósiles ya pasó 
—estamos en el siglo XXVI, y se 
te asignarán determinados objeti- 
vos a través de las distintas misio- 
nes que vayas aceptando, tales 
como defender o atacar ciudades 
futuristas, trenes, plantas de en 
gía... Deberás cumplir esos obje- 
tivos y regresar a la base. Cuatro 
tipos distintos de vistas te ayuda- 
rán en tus misiones, y una multi- 
tud de armas y sistemas de radar y 
detección facilitarán mucho las 
cosas cuando estés en el aire. 
Además, dispondrás de funciones 
que son comunes a los simulado- 
res de vuelo, tales como la bajada 


del tren de aterrizaje para descen- 
der hasta la base, la posibilidad de 
activar el piloto automático, los 
frenos acrodinámicos de la nave 
que pilotas, la reparación de los 
daños, y diversos sistemas de 
emergencia, entre otros, 

Es decir: parece que la idea 
fue hacer un juego en el que el 
usuario pudiera pilotar un inge- 
nio volador. Tendría 


que dar una gran sensa- 
ción de realismo, pero 
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sin llegar a ser un simulador. Así 
las cosas, resulta que el juego casi 
se les ha quedado más cerca de la 
simulación que de la acción, trai- 
cionando la propia idea de su na- 
cimiento. Y es que te ves negro 
para comenzar la primera partida, 


129. 341 deg: 


perdido entre las pantallas que te 
piden la clase de entrenamiento 
que quieres, el tipo de armas pa- 
ra llevar en la nave, la configura- 
ción del aparato, los detalles de 
la misión, los datos, récords y 
hasta la consulta al correo elec- 
trónico que vayas recibiendo, 
entre otras muchas que declina 
mos mencionar, 
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El vuelo 

Pero por fin, después de un cal- 
vario, llega el momento de volar. 
Dependiendo de lo que vayas a 
hacer, la vista desde el int 
la cabina de pilotaje, con su útil 
BUD, y demás pantallas de datos 
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será o no más apropiada que una 
visión exterior de la nave, o que 
aquella supresora de la cabina 
que conserva las pantallas trans- 
parentes de datos. Al principio la 
novedad te atrapa, pero la lenti- 
tud con que todo transcurre, pa- 
ra ver pasar a los enemigos a toda 
pastilla por delante de tus narices 
sin apenas poder reaccionar, te 
hace sentir como un periodista a 
la caza del famoso, el cual pasa 
con su Ferrari tan rápido que 
apenas deja ver el color 
del coche. Así, a esperar 
hasta que otro evento 
se produzca. Eso sí, los 
objetivos estáticos, tales 
como una edificación a 
destruir, no huirán, pe Q) 
ro son tan escasos que 

puedes- perderte en el as 
paisaje antes de encon- 

trarlos. En fin, no es un 

juego que desborde tus 

reservas de adrenalina 
precisamente. 


Ultra 
Fighters 


Pros: Buenos gráfi- 
cos. Música y efec- 
tos especiales y del 
sonido apropiados. 
Contras: Es un ar 
cade que no llega al 
ser simulador, pero! 

lo intenta. Resulta- 
do: te pierdes entre! 


los menús. Es tedioso.' 


CD ROMS EN CASTELLANO A 
UN PRECIO INCREIBLE 


CD CIENCIAS OCULTAS. 2.995 ptas. 
Lo mejor en programas esotéricos y de adivinación. Programas para 
echar las cartas del Tarot, horóscopo, cartas astrales, biorritmos... 


CD AJEDREZ, 2.995 ptas. 

El CD ideal para todo buen aficionado al ajedrez o, también, para 
aquel'que desea aprender a jugar. Con más de 10.000 partidas de 
maestros, reloj profesional, tutor interactivo asi como editor de 
tableros y partidas. 


CD DISEÑO. 2.995 ptas. 

Todo lo necesario tanto para el diseño artístico como el técnico: 
programas de CAD, de Rotulación, de Fractales, imágenes Clip Art 
y programas de Diseño Artístico. 


CD ENSEÑANZA, 2.995 ptas. 

Programas para el aprendizaje de Matemáticas, Inglés, Física, 
Química, Geografía y Mecanografía, Cursos de Windows, 
MS-DOS, Lotus y Wordperfect; así como un generador de 
Exámenes tipo Test, 


CD DEPORTIVOS. 2.995 ptas. 

Para los aficionados al deporte en general y para los que les gustan 
los juegos deportivos en el ordenador. Aquí encontrarás juegos de 
baloncesto, golf, fútbol, tenis, bolos, carreras de caballos... 


CD JUEGOS DE ESTRATEGIA. 2,995 p 


¡gre fría para con- 
rcitos bajo tu mando a la victoria final en toda la va- 
riedad de situaciones, escenarios y guerras que aquí te proponemos. 


CD SUPER INGLES. 2.995 ptas. 

La herramienta ideal para que toda la familia pueda aprender Inglés. 
Sirve para todos los niveles. Perfeccionamiento de gramática y pro- 
nunciación, test, juegos y preparación para exámenes reconocidos 
como el First. 


CD JUEGOS WINDOWS. 2.995 ptas. 
Los mejores juegos completos de todo tipo para entorno Windows. 


CD JUEGOS MS-DOS. 2.995 ptas. « 
Juegos variados y de calidad para entorno MS-DOS. 


CD SUPER-PORNOS, 2.995 ptas. 
Películas eróticas reales, a todo color y de gran calidad. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES Y PAGUE 
SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELEFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL 918 960 510 
O POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L. ESCORIAL (MADRID) 
prixOprix.com WWW.prix.com 
SOLICITE CATALOGO GRATUITO 
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Ganar es lo que importa 


Mad Trax 


¡elas de juegos de coches, deportivos, 4x4, 
motos y cualquier cosa supuestamente real que se mueve sobre 
nuevo POD del 99. 


Tras la invasión de se: 


ruedas, llega 


n realidad, Mad Trax es 
una combinación de 
POD y Megarace 2, con 
una perfecta mezcla de 
competición y arcade que se de 
ja notar en el uso de armas di- 
versas. Los diez circuitos dispo- 
nibles (hay dos más ocultos) son 
futuristas y utilizan un diseño 
muy similar al 
de POD, aun- 
que obtienen 
mucho más 
partido de la 
iluminación 

gracias a la exi- 
gencia y uso 
de la tarjeta 
3Dfx, creando 
en ocasiones 
un obstáculo 


Lan Tine 


Lar Tí 
00:03:34, 


BestLap Time 


Mad Trax 


adicional gracias a la oscuridad 
en determinadas zonas conflicti 
vas de los circuitos. También 
existen obstáculos adicionales 
como baches y zonas deforma- 
das que provocan tremendas co- 
lisiones, pero no hay rutas alter- 
nativas ni atajos como ocurría en 


POD. 


La inteligencia artificial es 
muy potente, aunque esto no 
significa que sca imposible ga- 
nar, ya que 
los pilotos 
del ordena- 
dor tam 
bién come- 
ten errores 
y gracias a 
las armas se 
puede re 
trasar a los 


contrarios. 
La sensación 
de velocidad 


está muy con- 
seguidá, inclu- 
so con la vista 
externa. A di- 
ferencia de 
otros juegos, 
todos los co- 
ches tienen las 
mismas presta- 
ciones de velo- 
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cidad y resistencia, con lo cual se 
compite en igualdad de condi- 
ciones. 

Mad Trax dispone de una 
opción para dos jugadores con 
pantalla partida, lo que resulta 
bastante incómodo por la pérdi 
da de visibilidad que implica es 
to, Resulta inexplicable la ausen- 
cia de la opción multijugador en 
red o por conexión directa, lo 
que habría sido un importante 
valor añadido, En cualquier €. 
so, y a pesar de algunos peque- 
ños sinsentidos de diseño en 
cuanto a interfaz se refiere, el 
juego es divertido y muy espec 
tacular a nivel técnico, si bien un 
poco caro para las pocas presta 
ciones que ofrece, 


ee 
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COMPUTER 


LOS GANADORES DE LOS 23 LOTES DE PREMIOS 
DEL CONCURSO RING PUBLICADO EN EL N* 38 DE CGW, 
COMPUESTOS POR UNA CAMISETA, UN JUEGO Y UN CD 
CON LOS MEJORES MOMENTOS DÉ LA OPERA SON: 


VICTOR GAMIZ MAGAN TOLEDO 
MARIBEL BEDOYA MORAN... BILBAO (VIZCAYA) 
JOSE FERNANDO BENITO PADILLA UBEDA (JAEN) 
CARLOS TOMAS MORENO BARCELONA 
ANGEL ANTONIO BONAL ALCAHUD. .. TARAZONA (ALBACETE) 
ROBERTO ORGAZ PALAZUELO 

ELENA FERNANDEZ MARTINE, 

JOSE ANTONIO GALAN VAZQUEZ... 

CATALINA CHICOTE GUIMERANS 

JAVIER AVILA SERRA.. .. MANRESA (BARCELONA) 
DAVID MARIN RUIZ... ..PUERTO SAGUNTO (VALENCIA) 


MADRID 

VILLANUEVA DE GOMEZ (AVILA) 
...«SAN VICENTE (ALICANTE) 
SAN SEBASTIAN (GUIPUZCOA) 
LA CORUÑA 

«ZAMORA 

BELLAVISTA (SEVILLA) 

aan. FRAGA (HUESCA) 


ES DE LOS 2 LOTES DE PREMIOS DEL. 
JLICADO EN EL N* 38 DE CGW, 
CAMISETA, UN JUEGO Y UN CD 
MAS LA 


Cuts MIGUEL RUBIO GOMEZ A... PAMPLONA (NAVARRA) 
JAIME MIGUEL CARPIO 


LOS GANADORES DE LOS 3 JUEGOS “SHADOW 
JESTRIOR” DEL SORTEO PUBLICADO EN EL N* 38 DE CGW 
MARINA MUÑOZ RODRIGUEZ ..... . LINARES (JAEN) 
FRANCISCO JAVIER MARTIN CABAÑI ENTE (ALICANTE) 
FERNANDO FERNANDEZ FERNANDEZ AS NEVES (PONTEVEDRA) 
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Si la brutal 
espectacularidad 
en la ejecución 
de ciertos 
movimientos en 
el combate ha 
siclo la constante 
más atractiva en 
los juegos de 
lucha, esta vez, 
el realistmo de 
las tres 
dimensione: 
hará más 
auténtica la 
pesadilla 
para tus 
contrincantes. 
Y es que a más 
alta calidad 
gráfica, rmejor 


gore: 


Requestnientos 
Hb de RAN 


de se 


1 libre 
M4 
yrjeta 21) recomenda: 
NN" de jugadores: | 
Baitor GT inteccive/ Mi 
Distribuidor: New Soliwar 


mA 


Renovarse o morir 


amos a comenzar ha 
blando claro en éste 
artículo: el producto 
's violento. Se trata de 
un juego de lucha en 3D sobr 
un ring, con escenas que pueden 
resultar igual de atractivas a los 
incondicionales del combate 
cuerpo a cuerpo como desagr: 
dables a quienes no lo son tanto; 
pero es que el juego está concebi 
do en esos términos. Los borbo 
tones de sangre, la bestialidad de 
algunos movimientos y lo desa 
gradable de los crujidos, alaridos 
y todo tipo de efectos especiales y 
de sonido dirigidos a subrayar la 
autenticidad de su animalismo, 
cumplen a la perfección la misión 
para la que han sido creados. 

No es éste un producto diri 
gido a blandengues, y las diferen- 
cias entre la calidad gráfica res 
pecto de títulos aparecidos con 
anterioridad, y de corte similar, 
como por ejemplo el reciente 
Street Fighter Alpha 2, se en 
cuentra años luz por delante. 
lo comparamos con Dark Rift, 
aparecido hace un año, las simili 
tudes son más numerosas; llegan- 
do a estar más próximo de Figh 
ting Force en cuanto a filosofia y 
calidades en gráficos y comporta 
miento de los protagonistas, que 
cualquier otro de los aparecidos 
hasta ahora 


Ideales 

El periférico más apropiado para 
disfrutar plenamente de las posi- 
bilidades del juego, es un game- 
pad. Nosotros hemos utilizado el 
Sidewinder y el fabricante tam- 
bién lo aconseja, pero eso no es 
óbice para que puedas obtene 
buenos resultados con los ele- 


mentos que tengas más a mano, 
como por ejemplo el teclado. 
El juego te resultará un poco más 
complicado, eso sí, pero no mu- 
cho. 


Mortal 


La concepción de Mortal 
Kombat 4 a la hora de analizar las 
perspectivas que ofrecen sus 3D, 
es un tanto particular, dado que 
durante la mayor parte de la lu- 
cha en realidad estaremos jugan- 
do como si de un 2D se tratase. 
¿Porqué? Pues por que la acción 
tiene una casi constante visualiza 
ción lateral, salvo en determina- 
dos momentos de brillante ejecu- 
ción para algunos de los movi- 


mientos efectuados, segundos 
que aprovecha la cámara para 
cambiar de posición y, así, poder 
ofrecer mejores vista de la escena 
No obstante, rápidamente volve 
rá a su estado de primigenia late 
ralidad. Esa visión horizontal y 
perpendicular al lugar en donde 
se desarrolla la acción, mo se 
identifica con la inmovilidad, 
puesto que los contrincantes re 
corren todo el escenario, pero 
como la cámara casi siempre los 
ve de lado, aunque el escenario 
vaya rotando, 
quienes pelean 
están cons 
tantemente en 
la misma posi- 
ción respecto 
del jugador. 


Puro 
realismo 
Lo más loable 
de este pro 
ducto es, sin 
duda alguna, 
el propio com 


portamiento de los luchadores 
en la arena. Bastante maquinales 
y de movimientos más propios 
de un C3 PO anquilosado, que 
de un auténtico maestro en las 
artes marciales, hasta ahora los 
protagonistas de este tipo de en- 
tregas para PC no eran tan creí 
bles. Esta vez, sin embargo, el 
aumento del número de polígo- 
nos empleado para dar vida a ca 
da personaje, apoyados por te: 


TT 
para 


turas más suaves y movimientos 
rápidos, precisos y de mayor na 
turalidad, han conseguido im- 
pregnar a Mortal Kombat con 
algo esencial: una potente aura 
de credibilidad. Y es que cuando 
te encuentras rompiéndole las 
piernas a tu contrario, o lanzán 
dole por los aires para partirle 
la espina dorsal con la rodilla, 
el efecto es sobrecogedor: puro 
realismo. Además, algunos de los 
elementos existentes en los esc 
narios, como por ejemplo las ro 


WINS: 00 


WINS: 00 


ADENT 


cas que 
andan 
sueltas, 
pueden 
ser utili 


a lan- 
las contra quienes estás pele 
ando. 

Podrás hacer prácticas, jugar 
en torneos, uno contra uno, dos 
contra dos, en modo resisten- 
cia... Tendrás oportunidad de 
elegir el nivel de dificultad —hay 
cinco existentes-, y el personaje 
con el que quieres jugar entre 
un total de 15, entre los que se 
enc an dos dulces chicas y 
un individuo con cuatro brazos. 
Cada uno de ellos esconderá al- 
gún as en la manga y podrá lle- 
gar a sorprenderte con movi- 
mientos especiales que dejarán 
boquiabierto a tu oponente. No 


WINS: OO WINS:00. 


para conseguir que Tanya lance 
una bola de fuego, O sea, que 
tienes tarea para rato. ¡Ah! 
También existen códigos secre- 
tos que deberás descubrir, con 
sorprendent efectos 
sobre las par- 
tidas. 


obstante, para 
ello tendi 
que aprender 
una intermi- 
nable lista 
de movi 
mientos 2 
efectuar 
para invo. 
car las ar- 
mas O po- 
deres ocul- 
tos de cada 
uno, del 
estilo 


“abajo”, “acer- 
carse”, — “pu- 
ñetazo alto”, 


Tiempo de exterminio 


Centipede 


Son la especie más numerosa de la tierra. Después del dinosaurio y el 


hombre, el control de esta es 


fera azul les pertenecerá en un futuro. 


No obstante, cada cien años, intentan adelantar los acontecimientos. 


ste título encierra en re 
alidad dos juegos, que 
son un par de visiones 
de la misma idea. Si re- 
cuerdas las típicas máquinas ma- 
tamarcianos de los años “80, 
aquellas con las que nacieron los 
videojuegos, en donde el enemi- 
go bajaba de forma escalonada y 
en gran número hacia tu posi- 
ción, comenzando desde la parte 
superior de la pantalla hasta que 
lo eliminabas o te mataba, enten- 


derás qué es Centipede. Esta 
misma idea es la que impera en el 


modo arcade; y una parecida la 
implantada en el modo aventura, 
solo que en éste último, la evolu 
ción a la que 
ha sido someti- 
da esta filosofía 
de juego es 
brutal 

Cuando se 
juega en modo 
aventura no se 
trata — simple- 
mente de lle 
a las tr 
mensiones algo 
que siempre ha 
vivido inmerso 
en dos, sino 


mo era de esperar, sino que po- 
drás disfrutar una misma partida 
desde el interior de la cabina en la 
pequeña nave que utilizas para 
moverte entre los mundos en 
que se desarrolla la acción. ¿El re- 
sultado? 


Pues un arcade tridi- 


mensional con gráficos muy cla 
ros y un aspecto visual a medio 
camino entre un Doom y un jue- 
go de carreras de coches, pero 
con dosis brutales de acción. 
Serán seis mundos que ofte- 
cen 30 niveles de lo más variopin- 
to: desde un valle con ciudades 
medievales amuralladas, hasta el 
mundo de los sueños, o las mc 
das de los druidas. En todo mo: 
mento tendrás que salvar a los 
humanos, defender sus casas y 
acabar con los invasores. ndrás 
que enfrentar- 
te a siete clases 
de enemigos 
—libélulas que 
lanzan  bom- 
bas, escorpio- 
nes, ciempiés, 
arañas...—, has 
ta llegar a com 
batir contra la 
madre de to- 
dos los insec 
tos en una lu- 
cha sin descan 
so y sin cuartel. 
En fin, un títu- 
lo indispensa 
ble para los 
amantes de la 


que además ha 
sido adornado 
y ambientado 
con muy buen 
acierto. — Estas 
3D no sólo se 
aplican en la 
perspectiva a vista de pájaro, co- 


aio 
a 


dl 
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acción en su 
más pu- 
ro esta- 


+ 


- 


| 
' 
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CONCURSO GAM ING 


WORLD 


lle maña 
rar 


onseguirlo, sólo tienes 


? ideado la modalidad de ju: 


Enviar a: Computer Gaming World 
Redacción. C/ Miguel Yuste 26. 28037 Madrid 


Respuestas: 


c 
2 
y 
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Los Halon 
avanzaban 
rápidamente 
ganana lo terr 2no 
a la federación. 
Los escuadrones 
de A-10 Talon 
habían 
empezado a 
cosechar 
victorias. Pero no 
era suficiente. La 
rebelión se 
extendía como 
un reguero de 
pólvora y 
Nosotros 
debíamos 
extinguirla. 

Los rebeldes 
eran muy 
Rnumerosos y 
estaban bien 
adiestrados. 


Precio; 7.450 
Requerimientos: 

Pentium 100, 32Mb de RAM 
Windows 95/98, 2MB SVGA, 
6:40 X 480 y 65000 colores. 
CO ROM 2a, ratón, 

tarjeta de sonido 

N' de jugadores: Del a 16 
Editor: Interactive Magic 
Distribuidor: Friendware 
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n juego de acción sin 


límites que mezcla 

elementos de simula- 

dor, con un argumen 
to creíble y una escenografía muy 
adecuada, es como podríamos 
definir a Thunder Brigade. Basa- 
do en las guerras contra los rebe 
des Halon, deberemos de superar 
misiones encaminadas a la defen- 
sa de nuestros intereses y a sofo- 
car la rebelión. 


El Tanque A-10 Talon 
Para acabar con los rebeldes di 
pondremos del gran protagonista 
del juego: el tanque de batalla A- 
10 Talon. Un tanque de sistema 
gravitatorio y con unas posibili 
dades en cuanto a manejo y ope- 
ratividad sorprendentes. Con un 
je reactivo y capa 
nerarse (si nos dan el tiempo sufi- 
ciente) y una gran maniobrabili 
dad, será la punta de lanza de las 
fuerzas de la Federación contra 
los rebeldes. Como ocurre nor- 
malmente en estos casos 
nuestro tanque es rápi- 
do, bien armado, con un 
buen blindaje y unos ex- 
celentes sistemas de bús- 
queda y adquisición de 
objetivos. Lo malo es 
que los enemigos son 
muchos más que noso- 
tros, pero no todó van a 
ser ventajas, ¿no? 


Posibilidades 
de juego 

El programa trae va 
posibilidades de juego. 
Una muy interesante, si 
lo que queremos es jugar inme- 
diatamente y sin más dilación es 
la acción instantánea. En este ca- 


so, el ordenador cargará aleato- 
riamente un mapeado y unas po- 
siciones de las cuales partiremos 
y un montón de defensas y naves 
enemigas a las que enfrentare- 


Búsqueda y destrucción 


Thunder 


mos nuestro tanque directamen- 
te. Cuando acabemos con todos 
los enemigos o seamos destrui 
dos, una pantalla de informa- 
ción expondrá la puntuación 
obtenida. Otro de los modos de 
juego es el de misiones sencillas. 
Aquí entraremos en un menú, 
donde seleccionaremos las mi- 
siones que queramos efectuar y 
nos explicarán con todo lujo de 
detalles que es lo que tendremos 
que hacer. 


Campaña y editor 

de escenarios 

Luego tenemos el que posible- 
mente sea el modo más intere 
sante: la campaña completa. Aquí 
entraremos con un nombre que 
elegiremos nosotros mismos, y 
seremos trasladados al centro de 
mando de la Federación, donde 
el oficial al mando nos asignará a 
un escuadrón. Una vez explicada 
la misión detalladamente nos 
pondremos al mando de nuestro 
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tanque dispuestos a cumplir los 
objetivos designados. 

Por último también pode- 
mos elegir jugar en red, a través 
de Internet, por red local o cable 
serie y conectar varios ordena- 
dores para jugar un divertido to- 
dos contra todos. 
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Otro de los puntos fuertes del 
juego es el editor de escenarios. 
Podremos mejorar, ampliar o mo- 
dificar cualquiera de los existentes 
O crear uno totalmente nuevo. La 
ventaja de ello es obvia y el au- 
mento de jugabilidad y de vida 
útil del programa evidente. Como 
todo en este programa, es bastan 
te sencillo de manejar y no tendre- 
mos más que elegir el terreno, 
situar nuestras fuerzas y hacer la 
descripción del escenario. 


Las misiones 


de combate 
Normalmente partiremos de una 
de nuestras instalaciones defensi- 
vas o algún puesto avanzado. En 
casi todas llevaremos una par 


de vuelo y seguiremos 
un plan de acción prede- 
terminado. De todas 
formas el movimiento 
muy sencillo y el tanque 
se maneja con facilidad 
incluso con ratón, aun- 
que lógicamente el joy: 
tick es una opción más 
interesante. La naveg; 
ción también es sencilla 
y sólo tendremos que 
seguir los indicadores de 
nuestros radares de se 
guimiento para llegar a 


los objetivos designados o inclu- 
so más fácil, con seguir a nuestro 
compañero llegaremos sin mayo- 
res problemas. 

La definición gráfica del pro- 
grama es bastante buena y es un 
verdadero placer volar por los 
escenarios por los que discu. 
la aventura. Los combates son 
tremendamente intensos y los 
enemigos se comportan bastan- 
te realmente, haciendo gala de 
una inteligencia artificial más 
que aceptable. 

A su vez, los efectos de soni- 
do y las explosiones, los vuelos 
de misiles y en resumen toda la 
apariencia gráfica es bastante 
buena. En cuanto a los sonidos y 
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la banda sonora, es bastante ani- 
mada y adecuada para un juego 
de acción, ayudando a crear una 
buena atmósfera de combate sin 
que se haga tediosa como viene 
siendo la norma. 


Podremos 
mejorar, 
ampliar o 
modificar 
cualquiera de 
los escenarios 
existentes, 

o crear uno 
totalmente 
nuevo 


130 


740 


Hazlo tú mismo 


Worms 
“Armageddon 


La etema lucha entre los gusanos de Team | 7, aparece otra vez bajo una 
nueva luz que ha sido utilizada, sin embargo, para iluminar tres realidades en 
una misma caja: juego invariable, algún añadido y pocos cambios. 


ss oportunidad de 
la publicidad que 
e ha hecho referente a 
a última entrega de 
Worms, tenemos que decir que 
no miente, pero que tampoco di- 
ce toda la verdad. Es ci 
incluido en el juego nuevos 
voces, efectos 
más dinámicos... pero 
no lo es menos que el juego, a 
pesar de todo, sigue siendo ca: 
igual a los que ofrecieron las en 


tregas anteriores: un producto de 
acción con un fortísimo compo- 


nente estratégico, que enfrenta 
dos bandos de individuos pertre- 
chados hasta los dientes con las 
armas y objetos 1 ispares. In- 
tentarán destruirse mutuamente 
y ganará el bando que más vidas 
conserve o al que le quede un 
único superviviente. Como es na- 
tural, al cabo de los años el juego 
va cambiando, pero el significado 
de este concepto no es el mismo 
que el de “evolucionando”. 


BP cow 


Aún así, el aspecto de Worms 
Armageddon es impecable. Los 
gráficos son más nítidos, y su ge- 
nerador de niveles ofrece millo- 
nes de posibilidades, que no es 
poco. No obstante, la gran estre 
lla de esta entrega será el editor 
de niveles, más que el juego en sí, 
ya que es capaz de ofrecer la posi 
bilidad de llevar a cabo creacio- 
nes tan auténticas como las que 
ya están producidas en el propio 
Armageddon, haciendo sencilla 
una tarca bastante complicada. 
Podos los elementos de au- 
dio han sido renovados, lo que 
da a este título un aire más f 
y las posibilidades para jugar en 
red son tan permeables que no 
permiten excusas para no hacer- 
lo, Un buen nal, nutrido tan: 
to con armas clásicas como con 
alguna que otra más moderna, te 


rá desde la sempiterna gra- 
nada hasta la propia balanza de la 
justicia, capaz de redistribuir las 
energías para equilibrar a los dos 
bandos en una lucha que hasta 
ese momento había sido desi- 
gual. Las nubes tóxicas son otra 
En definitiva: se trata de 
ción con ocho modos de 
juego distintos para los fans de 
este título, o para quienes no co- 
nozcan ninguno anterior, pero 
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que no será tan imprescindible 
para quienes ya tengan algún 


Worms sin que eso les prive del 
sentido. 
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Aunque los 
autores de este 
juego no son 
en alsoluto 
Japoneses tienen 
una evidente 
influencia 
procedente de 
animes y 
mangas varios. 
Con ellas han 
realizado un 
curioso intento 
de traer algo de 
aire fresco a un 
género muy 
trillado. 


tos: 


Pertium 166, 32Mb de RAM, 
Windows 95/98, SUGA AMB, 


152Mb disco duro libres, 
tarjeta aceleradorz 3D, ratón, 
satjeta de sonido, COROM Bx 
N* de jugadores: | 0 varios 
Editor: Monolit 
Distribuidos; Dinamic 
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Doom a la nipona 


Shogo 


| protagonista de Shogo 

pertenece a un potente 

ejército que lucha a 

muerte con unos rebel- 
des, dirigidos por un misterioso 
líder. En un momento anterior a 
los hechos del juego, este guen 
ro pierde a su novia y a sus dos 
mejores amigos. Al comenzar la 
acción, ya lleva varios meses sa 
liendo con la hermana de su no- 
via. Sí, parece un culebrón, pero 
es importante para la historia, 
una trama típicamente japonesa 
donde nada es lo que parece, los 
buenos no lo son tanto, y los ma 
los tienen un cierto toque diabó- 
lico. Traiciones, pasiones, ven: 
ganzas, todo al ritmo salvaje de la 
inherente violencia sanguinolen 
ta que caracteriza a la mayoría de 
los juegos de acción 3D, ensalza- 
da por el inconfundible toque ja 
ponés que el equipo de Monolith 
ha querido darle. 

Más allá del argumento, no 
torio porque está omnipresente 
durante el desarrollo del juego 
-cosa poco habitual en un juego 
de este tipo con constantes co- 
municaciones entre el héroe y di- 
versos personajes, salta a la vista 
que el entorno 3D no es de los 
mejores que se han diseñado para 
un título así, aunque esta caren- 
cia se intenta suplir con algunos 
elementos adiciones poco fre- 
cuentes, si bien resultan coheren- 
tes con el motivo japonés. 


A pie y a máquina 

Shogo se desarrolla en escenarios 
exteriores e interiores, a veces 
claramente separados y otras in- 
disolublemente unidos. Con la 
amplia variedad de los mismos se 
suple en cierta medida la pobreza 
visual, ya que si bien la imagen 
no está pixelada con tarjeta 3Dfx, 
lo cierto es que las texturas de los 
objetos y paredes son bastante 
simples y bastas, notándose mu- 


cho la profusa ausencia de deta- 
lles e intrincados diseños grá 
cos, si bien la estructura de algu- 
nos niveles es bastante buena. 

En cuanto a la mecánica de 
juego no hay grandes dificultades 
salvo la de recordar bien el mapa y 
pulsar unos cuantos botones. 
Una gracia ocasional causa algún 
que otro dolor de cabeza, como 
por ejemplo tener que rescatar un 
gato perdido, para lo cual será ne- 
cesario localizar antes su juguete 
favorito. Dentro de este apartado 
cabe destacar también la variación 
que supone el cambiar de “vehí- 
culo”, pues hay 
niveles a pie y 


muchos otros 
en el MCA 
(una e 


Mechwarrior). 
Ambas modali- 
dades de trans 


porte exigen 
estrategias y 
tácticas — dife- 


rentes, y tam- 
bién permiten 
acciones varia- 
bles. Por ejem- 
plo el MCA 


tiene dos modos de salto, y evi- 
dentemente es más resistente que 
un cuerpo humano, aunque nor- 
malmente no se enfrenta a solda- 
dos. 

Precisamente con el MCA se 
aprecia un leve toque de realismo 


que se deja notar en el tamaño de 
las cosas: un soldado y un coche 


son presa fácil para una de las 
piernas mecánicas de estos formi- 
dables exoesqueletos metálicos, 
mientras que cuando se está fue- 
ra del vehículo, adquieren un ta- 
maño bastante más respetable. 


El precio justo 
Sin embargo, y a pesar de la di 
vertida apariencia, existe un pro- 
blema grave que notará todo 
aquél que disponga de un orde- 
nador potente, máxime si además 
tiene tarjeta aceleradora, y es que 
el movimiento es demasiado rá: 
pido y suave, tanto como para 


producir mareos. Recuerda in: 
vitablemente a Forsaken. Qt 
sea debido a la escasa carga gráfi- 
ea o a un engine demasiado sim- 
ple, pero el resultado en cual- 
quier caso es que la velocidad es 
excesiva para el cerebro. 

Aun teniendo en cuenta los va- 
lores positivos de Shogo, el juego 
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demasiado sim- 
plón, normalito si se 
quiere, acercándose pi 
grosamente a la medio- 
cridad. Sin embargo, te 
niendo en cuenta su pre 
cio hay que reconocer 
que la oferta es buena, lo 
cual no aumenta la cali- 
dad intrínseca del pro- 
ducto, sino que simple 
mente confirma la e: 
tencia de un equilibrio 
adecuado en la siempre 
delicada relación — cali 


resulta 


dad/precio. En líneas gen 
Shogo parece una nueva explota- 
ción de la misma tecnología que 
Monolith ha ut 


nacionales de mayor renombre que 
Microids, siendo un título de se- 
gunda línea en su catálogo. 


Traiciones, 
pasiones, 
venganzas, 
todo al ritmo 
salvaje de la 
inherente 
violencia 
sanguinolenta 
de los juegos 
de acción 3D 
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Asistimos al 
nacimiento de 
la enésima 

Ir vterprete 1CiÓN 
del mundo de 
las carreras 
de rnotos 
para el PE 
Una buena 
nueva no 
exenta, sin 
embargo, de 
preocupantes 
disposiciones 
que, por tanto 
querer acercarse 
a la realidad, 
consiguen casi 
adulterar su 
esencia, 


Precio! + 790 
Requerimientos: 

Metro 164 32Mb de RAM. 
CIAROM 4 SUGA Mb, 
Windows 95/98, rarón, 


tajera de sonido 
Ne de $ 1 6 vanos 

Editor: EA SporyMiestone 
Dastribuidor: Electronic Arts 
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Realismo irreal 


supe 


rBike 


hampionship 


or mucho que un jue- 
go intente representar la 
realidad, siempre existi- 


rán diferencias insalva- 
bles entre ésta y aquel. Sino fue 
se así, sería imposible diferenciar 
una circunstancia de la otra. 
En el mundo real existen peli- 
gros, contratiempos, fastidios 
que no permiten realizar accio- 
nes, tan comunes en los juegos 
para PC, como estrellarte con 
un vehículo sin que te ocurra 
nada, llevar a cabo saltos imposi- 
bles con la moto, participar en 
campeonatos disputados en los 
ircuitos más importantes del 
mundo con un mínimo esfuer 
zo, o abandonar y retomar una 
competición cuando te apetez 
ca, Hasta aquí, estamos todos de 
acuerdo, ¿Cuál es, entonces el 
aura problemática que envuelve 
este juego? Enseguida te lo con- 
tamos, pero no desesperes aún 
porque también tiene alguna co 
sa buena, 


Los sentidos 

SuperBike es un juego 3D de ca- 
rreras de motos de gran cilindra 
da. Las que comúnmente se co- 
nocen como motos “de carrer 
ra”. Si buscas excusas para hacer 
el bestia, pilotar por barrizales o 
llevar a cabo sinsentidos, no es el 
juego que te intéresa. Este título 
se centra en el dominio sutil y 
elegante de la máquina. Existe 
con la excusa de hacer compren- 
der al piloto que ha de saber fre- 
nar o reducir a tiempo en una 
curva, y exprimir hasta el límite 
los caballos sobre los que monta 
en las rectas. Se trata de un difí- 
cil ejercicio de equilibrios entre 
un salvaje potencial y su control, 
que te llevarán probablemente a 
conquistar más de una victoria si 
tienes la fuerza de voluntad sufi- 
ciente para frenar el brío de tu 
moto, controlarla en superficies 


cow 


mojadas cuando llueve, o no de- 
jarte impresionar por las nieblas 
o los atardeceres con poca visibi- 
lidad, Ocurre algo similar en ka- 
rate: en la pista deberás dosificar 
tus instintos. 

En un primer acercamiento 
a SuperBike, es imposible negar 
que la calidad de sus gráficos tic- 
ne pocos competidores. No es 
menos cierto que el juego nece- 
ará tarjeta 3D para correr en su 
más alta resolución con fluidez, y 
una potente máquina que acom- 
pañe a la tarjeta cuando se haga 
cargo de los cálculos respecto de 
la actuación de los demás parti 
pantes, que a medida que crecen 
en número, ralentizan el rendi- 
miento del PC, aunque éste sea 
potente, si no va muy sobrado 
para el juego, En fin, son cosas 
comprensibles, y no siempre re 
sulta imprescindible par 


una carrera compitiendo contra 
varias decenas de participante; 
Pero es que aquí mismo es don 
de comienzan a notarse las pe- 
queñas diferencias de calidad 
que marcan, para bien o para 
mal, un producto. Por ejemplo, 
resulta poco comprensible que 
se cuide el aspecto visual del jue- 
go y que, luego, se introduzca a 
los demás competidores repre- 
sentados por siluetas inmóviles, 
que parecen recortes guiados por 
raíles invisibles a lo largo del as- 
falto, como un juego de caballi- 
tos de latón de hace cien años. 
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Los sinsentidos 

Como vayas el primero en la ca- 
rrera y te caigas, ninguno de los 
que te siguen tendrá la deferen 
cia de apartarse para no lastimar 
a los demás: van directos al 
montón de los accidentados co- 
mo la piara bíblica precipitada al 
lago. Y esto no sólo ocurre en el 
modo arcade, que se supone es 
un poco más fácil para el usuario 
porque da prioridad al diverti- 
mento sobre un perfecto ajuste a 
la pretendida realidad, sino que 
también se da en el modo simu 
lación. 


Y es que existe una cosa s0- 


bre las demás, que irrita bastan- 
te. Nos explicamos: la propia na 
turaleza del modo arcade ya es 
dificil, y resulta casi imposible 
controlar la moto porque ense 
guida te s del circuito 
casi sin motivo aparente. Esto 


tiene una fácil explicación: el ra- 
dio de giro de las máquinas 
pecto de la velocidad que llevas 
en carrera, y teniendo en cuenta 
el trazado de la pista, no se co 
rresponde con un comporta- 
miento real, sino que es mucho 
más amplio de lo que debiera, 
O lo que es lo mismo: si eso no 
es cierto y resulta que te caes O 
te sales de la pista porque vas de- 
masiado deprisa, lo que falla es 
la tracción de los gráficos que se 
corresponden con el entorno de 
cada circuito, porque no ofrecen 
una verdadera simulación de la 
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velocidad a la que corres, dando 
la impresión de ir más despacio. 
No sabemos qué cosa será peor 
de las dos. En cualquier caso 
sarás mas tiempo fuera de la 
ta o en el suelo que compitien- 


do, y a tus contrincantes los ves 
en la línea de meta, porque lue- 
go... desaparecen a la velocidad 
del rayo. Y no es que por ello el 
juego sea más real, sino que sim- 
plemente a ese respecto no está 
muy bien hecho —también exis- 
ten errores en la aquitectura del 
programa que te permiten pasar 
a través de las paredes o de los 
propios contrincantes-, siendo 
el manejo a través del teclado 
tan problemático como el de 
cualquier otro periférico usado, 
y hemos usado también joysticks 
y pads. 


Calidades 
Por lo demás, este títu- 
lo ofrece algunas posi- 
bilidades realmente in- 
teresantes. A saber: do- 
ce circuitos diferentes 
para competir, entre los 
que se encuentran los 
de Assen, Laguna Seca, Albacete 
o Misano con información sobre 
sus particulares características. 
Cinco escuderías —Ducati, Ka- 
wasaki, Honda, Yamaha y Suzu- 
ki- para disfrutar junto a sus más 
prestigiosos pilotos; y un gran 
menú de opciones a la hora de 


configurar ca- 
da moto en el 
modo simula- 
ción, con ca- 
lendario — in- 
cluido, que te 
permitirá, en- 
tre Otras cosas, 
modificar pa- 
rámetros de 
inclinación en 
la horquilla y 
su longitud; 


Ón tales como 
mplo el piñón 
de la rueda trasera y los 
engranajes; o personali- 
zar la suspensión y has- 
ta la adherencia de los 


neumáticos. El comportamiento 
del piloto sobre la máquina, en 
la que incluso se transparenta el 
cristal de la cúpula, es sencilla- 
mente genial, y los efectos de 
sonido son pasables... pero el 
conjunto, lamentablemente, no 
acaba de cuajar. 
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El juego trata 
de hacernos 
comprender 
que debemos 
saber frenar 
o reducir a 
tiempo en 
una curva y 
exprimir al 
máximo los 
<aballos en 
una recta 


SuperBike 
World 
Champion- 
ship 
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Deportes 


Links es ya un 
clásico de los 
juegos de golf 
para PC, y es 
también un 
juego que 

ha sabido 
adaptarse a las 
mil maravillas a 
los avances 
técnicos de los 
últimos años. 
Más que 
veterano, es un 
gran reserva que 
te encantará 
catar. 


eq 
Pentium 150 MHz, Windows 
95 [también 98 0 NT 4.0), 
CDRÓM 4x, 32 Mb de RAM, 
tarjeta gráfica con 1 Mb de 
memoria [capaz de alcanzar 
800 x 600 pixels a 32 K colo- 
res), tarjeta de sonido de 8 
bits, 42 Mb de espacio libre 
en disco duro, ratón 

N' de jugadores: | o varios 
Editor: Access/Eidos 

lor: Proein 


La saga continúa 


Lmiks LS 1999 


la actualidad 


inks es en 
una palabra sinónima de 
buen golf. Desde su pri 


mera versión, este juego 
puede presumir de haber deleita- 
do a miles de aficionados a los si 
muladores de golf con los mejo- 
res argumentos: gráficos, buen 
hacer y, sobre todo, calidad de si- 
mulación, En esta última entrega 
la serie ha ascendido un peldaño 
más, colocándose en uno de los 
lugares de honor que los buenos 
fanáticos del golf para PC reser- 
van a los grandes juegos. 

Hoy por hoy, pocos títulos 
pueden hacerle sombra a Links 
LS 99. Y este hecho no es de ex 
trañar, ya que es un juego que 
combina acertadamente unos 
celentes recorridos con unas po: 
ibilidades gráficas francamente 
espectaculares; la simulación del 
deporte es, simple y llanamente, 
muy buena. 


Posibilidades 

Existen simuladores de golf, y 
existen también otros títulos en 
los que hay que darle a la pelotita 
con el palitroque hasta colarla en 
el agujerito. Links es un juego de 
los primeros, un completo simu- 
lador de ese deporte que cada día 
gana más adeptos en el mundo 
del PC. 

Existen varios golfistas distin- 
tos incluyendo, cómo no, al míti- 
co Arnold Palmer. No obstante, 
además de los jugadores predefi- 
nidos, podrás crear el tuyo pro- 
pio y configurarlo según tus pre- 
ferencias. 

En lo que a los recorridos se 
refiere, existen cuatro distintos: 
Bay Hill Club and Lodge, Entra- 
da at Snow Canyon, Latrobe 
Country Club y uno de los pri- 
meros campos de golf, St An- 
drews Links Old Course. Encon- 
rás varios modos de competi 
1n, como torneo (que puedes 


configurar) y la inestimable op- 


ción que te permite practicar tu 


técnica; incluso podrás jugar a 
través de Internet bajo la atenta 
mirada de espectadores de carne 
y hueso, Llama especialmente la 
atención el gran número de mo- 
dos de juego distintos que hay 
disponibles (nada menos que 
30), y su editor, que te permitirá 
incrementar este número. 


lugodore 
pone 
Aula 

2 tdo laos 


Gráficos 
Access, la compañía que ha desa 
rrollado este juego, ha conseguido 
recrear unos campos muy creíbles 
mediante el uso de imágenes re 
les y diseños 2D y 3D por soft- 
ware. Llama especialmente la 
atención la fluida animación de 
los golfistas y su perfecta integra- 
ción con el entorno de juego, 
sombra incluida. La animación 
de los golpes se ajusta automáti- 
camente y de forma bastante rea- 
lista a la potencia aplicada, y es 
todo un placer observar al golfis- 
ta cuando aplica su mejor golpe. 
En general, los elementos del 
campo se funden con este de for- 
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ma armoniosa, aunque también 
cabe mencionar que algunos lo 
hacen mejor que otros. El golfis 

ta, como ya hemos comentado, es 
el que mejor se integra en el cam- 
po. El público, en cambio, mues 

tra una quietud un tanto descon- 
certante, aunque su aspecto es 
bastante aparente y añade un to- 
que de coloral juego. Sus comen 

tarios recrean a las mil maravillas 
el ambiente de competición que 
busca el jugador cuando golpea la 
bola; recibir la feli ión del pú- 
blico cuando se ha realizado un 
buen golpe puede dar el aliento 
suficiente como para acabar con 
una buena tarjeta. Existen además 
algunos detalles que nos han gus- 
tado mucho, como el movimien 

to de un pequeño avión volando 
alto o la aparición del zepelín de 
Goodyear, aunque somos cons 

cientes de que son elementos ac- 
cesorios de escasa o nula impor- 
tancia para el juego. 

Como viene siendo habitual 
en este tipo de títulos, acercarse 
alguno de los objetos 2D puede 
dañar la vista al jugador. Acos 
tumbrados como estamos a ob- 
servar paisajes bellamente suavi- 
zados, observar unos pixels como. 
puños nos pone un poquitín ner- 
viosos. No obstante, las ocasio- 
nes en las que podrás observar es: 
ta pixelización son muy esc: 

Por último, pero no por ello 
menos importante, podrás jugar 
al golf a resoluciones de hasta 
1.024 x 768 pixels con 16,7 mi- 
llones de colores, un tamaño más 
que aceptable. 


El golpe 

Este juego ofrece tres distintas 
formas de controlar el golpe de la 
bola. La primera, más tradicional 
y más sencilla, se basa en dos pul- 
saciones de ratón, Esta es la más 
fácil de manejar y que recomen- 
damos especialmente a los juga- 


dores neófitos. La segunda está 
estructurada en torno a tres dis- 
tintas pulsaciones, por lo que es 
algo más compleja que la ante- 
rior, pero ofrece un buen control 
del golpe. Por último, la tercera 
determina el golpe en función 
del movimiento del ratón por 
parte del usuario; es la más com- 
pleja y será necesario que practi- 
ques un buen número de horas 
para llegar a controlar el golpe. 


El truco es... 


Pp ractica, practica y 
practica sin cesar. 


Otro consejo: confía lo jus- 
to en tu caddie virtual y 
comprueba que el palo que 
vas a usar es el que necesi- 
tas antes de golpear la pe- 


lota. Recuerda que puedes 
ver en cualquier momento 
el mapa del hoyo y obte- 
ner una referencia visual 
de la posición de la bande- 
ra; fijate también en la dis- 
tancia que separa tu bola 
del centro del hoyo. 


Para experimentar un mayor 
realismo del control del golpe re- 
comendamos sin ningún tipo de 


duda la última 
opción, —aun- 
que ya te he- 
mos avisado de 
que deberás 
practicar mu- 
cho antes de 
dominar la t« 
nica por com- 
pleto. Si eres 
muevo en esto 
del golf por or- 


denador, comienza a jugar usan- 
do el sistema de dos clics y, cuan- 
do controles la distancia a la que 
puedes golpear la pelota con un 
determinado palo, el viento y 
algún que otro detalle de la simu- 


Llama 
especialmente 
la atención 

la fluida 
animación de 
los golfistas y 
su perfecta 
integración 
con el entorno 
de juego 


lación 
de Links LS 
99, escoge el 
sistema de gol- 
pe de tres clics, 
para pasar 
posteriormente 
al de control 
por ratón. 


Albatros 
Access ha con- 
seguido un al- 
batros al desarrollar este juego. 
Ha cogido un clásico de excelente 
factura técnica y le ha añadido to- 
da la calidad que pueden oftecer 
hoy en día los adelantos técnicos. 
¿Qué más se puede decir? 
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Links LS 
1999 


Pros: Buen aparta- 
do gráfico y buena, 
simulación. Es más, 
sencillo de manejar! 
que otros juegos, lo 
que te permitirá em-' 
pezar a embocar 
bolas tras un breve 
periodo de adapta- 
ción. Está traducido 
al castellano. 
Contras: Cuando el gol- 
fista se aproxima a algu- 
nos de los objetos 2D del 
juego, como los árboles, 
se observa Una excesiva 
pixelización. 


La nueva 
apuesta de 
Empire es, sin 
lugar a dudas, 
prometedora. 
Pone frente a 
frente a los 

dos mejores 
helicópteros de 
combate, el 
McDonnell. 
Douglas AH-64 
Apache y el Mil 
Mi-28 Havoc. 
Decidir cual es el 
mejor será tarea 
nuestra, aunque 
el Apache tiene 
más puntos 
ganados gracias a 
su participación 
en la Guerra del 
Golfo. 


Pentium 166, 32Mb de RAM. 
500Mb de disco duro libres, 
CD-ROM 4x, tarjeta 3D, 
tarjeta de sonido, ratón 

N' de jugadores: 

To varios 

Editor: Empire 
Distribuidor: Dinamic 


El duo dinámico 


¡sión es nuestra, pero 
para poder finalmente de- 
cidirnos por uno o por 
otro, tendremos la posibi- 

lidad de pilotar ambos helicópte- 
ros. En un principio podemos 
pensar que, como ambos son heli- 
cópteros de ataque, su comporta- 
miento es exactamente el mismo. 
Todo lo contrario, cada helicópte- 
ro es una replica fiel al real. Ambos 
tendrán sus propias características 
de vuelo, comportándose de ma- 
nera diferente ante las mismas si 
tuaciones. Igualmente, cada uno 
tendrá sus propios sistemas, un ar- 
mamento específico, etc, por lo 
que esta vez no vale eso de leerse 
por encima el manual y comenzar; 
lo mejor será que nos sentemos 
tranquilamente y vayamos viendo 
lo que nos vamos a encontrar. 

El diseño de los helicópt 
ha sido concienzudo, tanto exte 
rior como interiormente, La cabi- 
na es una copia de la real, no sólo 
en su conjunto sino también en 
cada mando, cada botón; cada 
pantalla multifunción es real, así 
como su comportamiento y la in- 
formación que visualiza es fiel al 
modelo real. 

Ambos helicópteros tienen 
piloto y copiloto, pero nosotros 
deberemos hacer el papel de los 
dos, es decir pilotar el helicóptero 
y además manejar todos los siste- 
mas del mismo. Esto aumentará la 
carga de trabajo, ya de por sí alta, 
y además será causante directo de 
que la curva de aprendizaje au 
mente un poco. Nos costará algo 
más hacernos con los mandos, pe 
ro no demasiado. 


El tablero 

Ya conocemos las fichas del juego, 
ahora le toca el turno al tablero 
por donde nos vamos a mover y 
ver lo que nos podemos encontrar 
en él. Para poder disfrutar de am- 
bos helicópteros, disponemos de 


> cow 


tres campañas: Cuba, la República 
de Georgia y el Triángulo Dora- 
do. Las campañas están generadas 
dinámicamente, lo cual es equiva- 
lente a decir que el resultado de 
cada una de las misiones que ha- 
gamos repercutirá en el transcurso 
de la campaña 

Este dinamismo hace que lo 
que ocurre a nuestro alrededor en 
la campaña no sólo pase cuando 
estamos volando la misión, sino 
cuando estamos recibiendo las 
instrucciones previas al despegue 
O cuando estamos viendo los re- 
sultados de la misión que acaba- 
mos de realizar, Cuando comen- 
zamos una campaña, ésta se pone 
en marcha independientemente 
de si volamos una misión o no, 

Además de las campañas, te 
nemos a nuestra disposición una 
opción de vuelo libre, en la que 
podremos disfiutar del paisaje y 
ver como se comporta nuestro he- 
licóptero, Además, disponemos 
también de una serie de escenarios 


independientes 
entre sí, así co- 
mo de las op- 
ciones de jugar 
a través de red 
o incluso de In- 
ternet, pudien- 
do retar a cual- 
quier persona 
del globo terrá- 
queo 
Hablemos 

de la superficie 
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del tablero. Todo lo anterior esta 
muy bien, pero sin una buena ba- 
se, serviría de bastante poco. A dí- 
ferencia de un simulador de avión, 
en el que pasamos la mayor parte 
del tiempo volando a grandes al 

turas, en un simulador de helicóp- 
reros es todo lo contrario, cuanto 
más pegados al suclo, mejor. Pero 
de poco sirve esto si la superficie 
completamente plana. 

Pero este no es el caso, La oro: 

grafía está perfectamente modela 

da, con infinidad de accidentes del 
terreno donde podremos escon- 
dernos y esperar a nuestra presa. 
Además, cada vehículo, cada edifi 

cio esta realizado con una preci- 
sión asombrosa. Cada objeto que 
es susceptible de tener piezas mó 

viles las tendrá, y además se move- 
rán. Los acropuertos tendrán su 
propio tráfico aérco, sus vehículos 
moviéndose de un lado a otro, 
cargando y descargando. Los ri 
dares se mueven, en busca de una 
potencial amenaza. Barcos, bu- 


ques anfibios, todo esta perfecta 
mente recreado y funcionando. 
Pero, además de esto, también 
podremos “disfrutar” de un tiem 
po cambiante, según la época 
del año y varios parámetros más. 
Comprobaremos lo que se siente 
al volar en un Apache o un Havoc 
en medio de tormentas de nieve, 
lluvias torrenciales o simples cha- 
parrones. Todo esto hará que 
nuestro vuclo sea más complicado 
y más real que nunca. Aquellos 


El truco es... 


o de uno no vale en 

el otro. Asegúrate 
de mirarte los manuales de 
los dos helicópteros antes 
de intentar nada. 


bonitos días so- 
Ieados han pa- 
sado para siem- 
pre a la historia. 
Saquen abrigo 


y paraguas, así pues, porque ame 
naza tormenta. 

Empi ha superado por 
completo con este magnífico si 
mulador. Y no sólo por el hecho 
de poder volar en el mismo si 
mulador con los dos mejores he- 
licópteros de combate del mun- 
do, sino también por el cuidado 
diseño del simulador, la perfecta 
recreación de ambas máquinas y 
del entorno en el que ést: 
moverán, tanto a nivel gráfico 


como a nivel 
de comporta- 
miento. 
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A partir de ahora las cosas ya 
no serán lo mismo en el mundo 
de los simuladores de vuelo de 
helicópteros, y los programas ve- 
nideros tendrán el listón muy al- 
to. Va a ser dificil aunque no 
imposible— el superar este Apa- 
che-Havoc de Empir 
Esperemos que sus pró- 
ximas producciones sean 
igual de buenas o mejo- 
res que este estupendo 
simulador de vuelo. 


Probaremos lo 
que se siente 
al volar con 


un Apache o 


un Havoc en 


nieve, lluvias 
torrenciales 
o simples 
chaparrones 


Apache- 
Havoc 


0 Pros: La posibilidad 
O de jugar con ambos 
O Peicópieros y po- 
der ver sus diferen- 

O dias en las mismas 
An Situaciones es fasci- 
nante. Lo real del 
entorno en el que 
volamos. 

Contras: La cantidad de 
teclas y combinaciones 
para hacerse con los hell 
cópteros es impresionan- 
te, El engine gráfico tie- 
ne algunos fallos, 


De nuevo, 

y uiniénclose al 
ya muy extenso 
enypo de 
simuladores del 
F16, aparece 
F-16 Aggressor 
¿Quién hubiera 
pensado que un 
avón veterano 
como el F-16, 
fuese a dar 
tanta guerra y 
tanto juegos? 
Aunque no es 
de extrañar, 
cuando la 

USA lo utiliza 
para todo; es lo 
que se dice un 
caza polivalente. 
Un chico para 
toclo, pero un 


chico para todo 
que sabe hacer 


su trabajo. 


Requerimientos: 
Pentium 133, 32Mb de RAM, 
Windows 95/98, CD-ROM 4x, 
50Mb de disco duro libres, 
tarjeta de sonido, ratón 

N? de jugadores: | 

Editor: G.5. 

Distribuidor: Virgin 


El tigre del desierto 


F-716 


diferencia de lo que 
A suele suceder en el 
tl resto de los simulado- 

res, en los que el pre 
labor bien hecha es, 
quizá, que te den alguna meda- 
lla o después de dar mucho la 
matraca— te asciendan, no ocu- 
rre lo mismo en el F-16 Aggres 
sor, en el que la recompensa es 
dinero, un buen montón de 
“pasta gansa”. Ya iba siendo ho- 
ra de jugarse el pellejo por algo 
mucho más suculento que una 
medalla o un ascenso. 

Sí, esta vez, tomamos el pa- 
pel de un mercenario, Pero no 
un mercenario cualquiera, sino 
un piloto fuera de serie que se 
vende al mejor postor. Toda 
campañas que podremos volar 
se localizan en Africa, desde Ma 
rruecos a Etiopía, pasando por 
Madagascar y Rift Valley. En to 
tal 40 misiones en las que lu 
charemos contra los rebeldes an- 
tigubernamerntales, en apoyo 
aéreo y terrestre, escolta, reco- 
nocimiento, etc... Eso sí, en 
nuestro F-16 y con todo el am 
plio armamento que tiene a 
nuestra entera disposición. 

Podremos volar las consabi- 
das misiones de entrenamiento, 
en las que se nos enseñará a ma: 
nejar el avión y los diversos siste 
mas de que dispone, y también 
disponemos de la “opción de 
vuelo y rápido y la de multijuga- 
dor. 


mio a la 


¿Uno más? 

Aunque no seamos un oficial de 
un ejercito sino un mercenario, no 
varía nada en cuanto al desarrollo 


del juego y a la recreación del si 
mulador. Tenemos en nuestras 
manos otro simulador de F-16, 
aunque en esta ocasión hay algo 
nuevo, algo que en el resto de los 
simuladores sobre este avión no se 
había tenido en cuenta, 


Exteriormente, el F-16 Ag- 
gressor, es un buen juego. Gráfi- 
cos altamente detallados, tanto 
del avión como de lo que nos 
rodea, Cada misil, cada bomba, 
es fiel a la realidad, la misma 
forma, el mismo color depen- 
diendo de cada variante del ar 


ma, etc,, Nuestro avión es una 
fiel copia del real. Se han con 
templados todos los detalles 
desde algo tan insignificante co 
mo las insignias, pasando por la 
disposición del armamento en el 
avión, el movimiento de alero 
nes, flaps, el subir y bajar del 
tren de aterrizaje, perfectamente 
coordinado con la apertura/cie 
rre de las trampillas. En algunos 
simuladores hemos podido ver 
como eran atraves: o directa 
mente ni se abrían. 

El terreno sobre el que vola 
mos es una estupenda reproduc- 
ción, haciéndonos creer que 
realmente sobrevolamos diver 
sas partes de Africa. El efecto 
óptico generado por la posición 
del sol; los cambios de sombras 
que se producen dependiendo 
de por donde venga la luz... to- 
do está muy cuidado. Un efecto 
muy conseguido es el del túnel, 
Este se produce cuando mete 
mos al avión en una maniobra 
con un alto número de G. El pi- 
loto, debido a la fuerza de la 
gravedad, irá perdiendo la visib; 
lidad hasta verlo todo negro. En 
esta ocasión podremos ver como 
se va difuminando la zona peri- 
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gressor 


férica de la pantalla hasta que to- 


da se vuelve completamente n 
gra, recuperando la “conscien- 
cia” unos segundos más tarde, 
instantes que en un combate aé 
reo pueden ser fatales. También 
podremos ver el efecto contra 
rio, llamado “Redout”, en el 


que toda la sangre se nos sube a 
la cabeza. 

Y ya metidos de lleno en las 
partes simuladas del avión que 
no podemos ver, la estrella es, 
sin duda, el sistema de vuelo 
“Fly-By-Wire” del F-16. Un 
avión normal utiliza un sistema 
hidraúlico que conecta directa- 
mente la palanca de mando con 
las superficies de control. El sis 
tema “Fly-By-Wirc” del F-16 
conecta la palanca de mando a 
través de un sistema electrónico, 
mas O menos como si fuese el 
joystick del ordenador. Este sis 
tema hace al F-16 altamente ma- 
niobrable, quitándole al piloto 
la necesidad de hacer grandes 
esfuerzos ya que al no tener co- 
nexión directa con las superficies 
de control, la presión externa 
ejercida sobre éstas no afectarán 
al piloto. El único defecto de es- 
te sistema es que cuando falla el 
avión se vuelve ingobernable, 
por lo que más nos vale saltar 
cuanto antes, 

Además de la recreación del 
sistema “Fly-By-Wire”, se ha re- 
producido más fielmente que 
nunca el modelo de vuelo. Lo 
único que no se ha incluido han 


El truco es... 


ispones de un am- 

plio arsenal, elige 
cuidadosamente el que vas 
autilizar pues de ello de- 
pende el éxito de la misión. 


sido partes que son secreto mili- 
tar, pero el resto es fiel al origi- 
nal. Así que podremos decir que 
hemos volado en un E-16 real, 
O Casi... 

Resumiendo, un simulador 
más sobre el E-16, aunque eso 
sí, recreando cosas que ningún 
otro juego había incluido antes 
o a un nivel de detalle no con- 
seguido previamente. Lo de ser 
enario en vez de ser el típi- 
co piloto de fuerza aérea y que el 
objetivo final sea el dinero, le da 
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un toque de sin- 
gularidad. Aun 
que esto puede 
ser también un 
problema ya que 
ahora cada avión 
nos cuesta dine 
ro, mientras que 
antes cuando lo 
destrozábamos lo 
pagaba el contri- 
buyente. Una de 
cal y una de are- 
na. 


No somos un 


mercenario 
cualquiera, 
sino un 
piloto fuera 
de serie que 
se vende al 


mejor postor 


F-16 
Aggressor 


Pros: Unos buenos 
Y gráficos se unen a 
( Una buena recrea- 
ción de las caracte- 
rísticas del F-16, 
Contras: 40 misio- 
nes no son muchas, 
aunque algunas 
sean realmente! 


Con denominación de origen 


F/A 18 Korea 


Edición especial 
FRAA. Españolas 


Basándose en el 18 Korea de Empire, 
sacado la versión específica 


Dinamic Multimedia ha 
Aéreas Españolas. 


le las 


ace un año tuvimos en — rísticos de cada uno, tienen ese Además d 


e esto, Empire nos 
pecto sucio producido por el — ha dado la posibilidad de cambiar 
uso. Si bien se ha conseguido una de zona de combate. En esta oca- 


nuestras páginas la y 
sión anterior de 


mismo simulador. mejora patente, ésta podría haber — sión, la acción se desarrolla en 
aquella ocasión pudimos disfi sido mayor. Las texturas del te-— Corea, un conflicto que lleva co- 
de un buen programa que, aun- reno son buenas, pero no hay un leando desde los años 50. Las mi- 
que no disponía de gráficos de úl-— paso intermedio entre ellas, co- — siones de entrenamiento las vola 


emos en Hawaii como ocurría 
'asamos de tierra firme a agua sin en la versión anterior. Y además 
de volar un F-18. un mapa de texturas que simule de esto, se ha incluido un editor 
sE: Empire ha querido corregir — la orilla, Son detalles nímios, pe-— de misiones, con lo cual podre- 
Pentium 100, TéMb de las carencias de la anterior mos crear nuestras pro- 


RAM, Windows 95/98, versión. Los gráficos si pias misiones y aumen- 
50Mb de disco duro libres, guen si tar el tiempo de diver 
CD-ROM 2x, SVGA 1Mb, 5 


tima generación y con alguna que — mo ocurre en otros simuladores. 
otra carencia, nos hacía disfrutar 
del place 


ndo igual de bue- 


tarjeta de sonido, ratón NOS que antes, pero esta sión que, sin duda nos 
N' de jugadores: Dela4 + vez se le han añadido ma proporcionará este si 
Editor: Empire pas de texturas que le dan mulador. 
Distribuldor: Dinamic 1 


A la española 

Además de esta mejoras 
realizadas por Empire, 
Dinamic ha introducido 
las suyas propias. El jue- 
go se ha traducido al 
castellano, tanto los tex 
tos del todo el juego, 
como las conversacio: 
tanto de los pilotos 
como las del instructor. Además, 
gracias a un programa llamado 


hora todo está en 
español, así que no 


tienes excusa para no ente- 
rarte de cómo funcionan 
todos los sistemas del F-18. 


Pros: La mejora 
gráfica le da ese to- 
que de realismo 
que le faltaba. El 
poder volar un F-18 
español es algo que me- 
rece la pena probar. El 
manual es una “pasada 
Contras: Aunque se ha 
mejorado gráficamente, 
todavia no llega a la cali- 
dad que se puede obte- 
ner hoy en día. Obvia- 


“Camo Comander”, podremos 
volar nuestro F-18 con los dis- 
tintivos de tres grupos españoles, 
el 21, el 15 y el 21, además de 
otros muchos de otros países. 
Las mejoras llevadas a cabo 
por Empire son patentes y bien 
recibidas, y si no fuese por ellas 
y las modificaciones acometidas 
«oe de Ca ñ a por Dinamic, deberíamos haber 
rehecho el juego entero, J E ro que visto lo visto, son necesa- considerado a este simulador una 
porque ya puestos a me 1 taba. En los aviones, además de — rios para hacernos sentir esa reali- — actualización del anterior en vez 


orar lás cosas, ¿porqué los diferentes distintivos caracte- — dad que intenta simular. de un juego nuevo. 
_noira por todas? 
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PIDE TUS JUEGOS, LLAMA AL 93 457 82 m5 


'ABE/S/EXODUS, 


Vuelve el más intrépido 
Mudokkon para salvar a sus 


semejantes en un increíble 
entorno gráfico y sonoro. 


TUNREAL 


Site gusta Quake Il, Un- 
real te ofrece grandes dosis de WA 
aventura, Sal del planeta con | | 


vida y habrás ganado. 
0 PRECIO OPENG.750 


[TOMB RAIDER! 


a segunda parte que con- 
solida el mito con mejoras grá- Y 
ficas y más niveles, ahora a un 
precio que no puedes dejar pasar | 


95PRECIO OPEN 5.495. 


KLINGON. 
OO GUARID 

Los Trekkies están de en- 
horabuena, Trepidantes esce- 

nas protagonizando diversos 
personajes de la série en 3D. | 


[Cave 7.995 PRECIO OPEN 7.495, 


pS 


OUIIS 


Evita una muerte segura — 
dando rienda suelta a tus h 
instintos, Intuye los movimientos 
del enemigo y no pares, Reza... | 


95 PRECIO OPEN 7.750 


¿Bioquímica mezclada con 


un arsenal? Ármate antes de 
recorrer los lujosos niveles de 
este detallado Arcade 3D. 


á PRECIO OPEN 7.495, 


'STREETRIGHITER: 
e Mel 


: Regresa una leyenda per- 
dida con más personajes y 
más movimientos. Prepárate 
para enfrentarte a ti mismo. 


10, PRECIO OPEN 4.750 


GROUND'ZERO, 


La destrucción absoluta 
sigue siendo la norma a seguí 
para triunfar en esta ampliación 
de Quake Il. Sigue disfrutando. 


A 
i 


PRECIO OPEN 5,495 


THE/RECKONING 


Y 
L 


PRECIO OPEN'5,495 


El primer disco de amplia- 
ción de Quake ll con 18 nue- 
vos niveles que exigirán el 
máximo de tí. Usa la cabeza. 


MORTAL 
OEA E. = 
La fantasia y laímagina- — "QQ 
ción son dos armas muy valio- 


== 


sas para este juego de lucha 
oriental de lujosos movimientos. 


PRECIO OPEN 


HALRIEIRE! 


n primera persona 

MAMI US en donde ay que pensar, NY 
disparar y correr más rápido que | 

| 


nadie, Entorno visual genial. MI 


5 PRECIO OPEN 6:750 


TOMBRAIDER: 


La única la original e inimi- N 
Í tablo Lara Croft ahora aun — Y 
precio irrepetible para saber — | 
quien lleva los pantalones | 


PRECIO OPEN'3.495 


'URBAN/ASSAULT, 


Desde tu Centro de Opera- 

ciones deberás evitar el Apo- 
calipsis y dirigir escuadrones 
que paren a los alienígenas. 


5 PRECIO OPEN 6.495 


'ELS¡QUINTO) 

A 

Basado en la pelicula b 
futurista de Luc Besson, Y 
podrás manejar a los dos prota- Y 
gonistas y plantar cara al mal. | | 


ave 5,995 PRECIO OPEN 5.995 


RESPASSER] 


Los fantásticds dinosaurios 
dejan de serlo cuando 
compartes su territorio: tú o 


ellos. La elección es tuya | 


JH ERETICH IA 


Segunda entrega dé este" 
Arcade 3D que se sale dela A 
norma. Podrás hacer magia y — | 

B] conjuros además de tus armas. 


995 PRECIO OPEN 7.495 


DUKE/NUKEMI, 
[BARES 
Uno de los padres de los 
juegos de acción en primera Y 
persona vuelve para damos una Y 
clases magistrales. 


Genial ambientación Me- 
dieval en este juego que te 
hará sentirla humedad de las 
paredes de los castills. 


[EUA 7.395 PRECIO OPEN 7.495 


PRECIO OPEN:5,750 


VIRÚUS?2000— 


Herencia del juego homó- 
fimo de los 80. Evita la propa- 
gación de un virus pensando y 
con algún arma. 6 mundos. 


| 


PRECIO OPEN'5.995 


O'D'T, 


> —— 
Acción en 3* persona para "Wa 

un arcade innovador en donde Y 
podrás escoger entre la 
habilidades de 3 personajes. 


PRECIO OPEN:3:495 


35 PRECIO OPEN 6.750 


EORSAKEN 
Un impacto visual 
sorprendente junto a una 

banda sonora espectacular. — 


Acción a ritmo trepidante. | 


a dl 


[Cev.e 7.995 PRECIO OPENOZ:750 


JELEAIA 


E. | Película interactiva que te 
E; | sumerge en los misteriosos — Y 

=3| casos de la pareja de detectives | 

la] más famosa. 7 CD's. A 


y PRECIO OPEN 8.750 


entorno visual su música 
Wagneriana, Una Joya... 


¡2 6,995 PRECIO OPEN:6.998 


especial po su argumento, su 1 


Ds 
La recreación del fantástico Y 
y magnifico mundo egipcio to- WA 
| 1 ma su máxima expresión. Adén- 
trate enel misterio de su mundo. | 


sagas de juegos de Estrategia, Y 
[recrea con todo detalle el mundo | 
ferroviario. Gráficos fabulosos. — | 


PRECIO OPEN 7.495 


ANNO/1602' 

| Lánzate a la conquista de 

| NEO EE RA nuevos mundos y retos h 
1 af desconocidos. Pasa a la historia | 


sable de liderar una rebelión. — WA 
que recuperara la libertad de tus PY 
[congeneres. ¿Podrás? | 


995 PRECIO OPEN'G.495) 


Aventura no apta para 
cardíacos ni aprensivos, 
I descubre los trasfondos de un 
psiquiátrico y juzga por tí mismo. | 


G 5.995 PRECIO OPEN 6.750 


CHINA 


Elinexpugnable mundo 
que se esconde dentro de la 
gran muralla está ahora más 


cerca de tí gracias a este juego. 


G ¡PRECIO OPEN'7.495' 


STA RERA LIN 


sl 
Humanos, Protoss y Zergs 
luchando porel espacio. Cada WAN 
una de las razas es diferente a 

las otras ¿Podrás dominarias? 


[Lave 6.990 PRECIO OPEN 6:450 


Escapar del mundo alter- 
nativo en que estás será una —W 
dificil misión. Entra en los enig- || 


LE A 
Todos los ingredientes de — "WY 
los juegos de Rol en este Y 
juego. Si desde Diablo nada te 

ha apetecido, prueba con este, 


NHEXPLOREA 


Muévete a tua anchas por "Y 
un mundo medieval donde el Y 
mal está ganando la partida, — | 
Usa personajes con poderes, 


[eva 6,995 PRECIO OPEN G-A80 


"RISEJOFIROME 


Disco de expansión de Age 
of Empires. Encontrarás A 
nuevos retos, nuevas civil | 
zaciones, nuevas unidades. 


PRECIO OPEN 4405 


[ea 


GANGSTERS: 


masters Í Dinero negro, sobomos, A 
LD contrabando... Todo lo que Y 
p forma parte del mundo de la 
9 mafia debe estar bajo tu control. | 


DARK REIGN! 


E o, 

Tienes a tu disposición hh 

Í todo tipo de armamento tecno- Y 
lógicamente avanzado para 


triunfar, Ahora a un precio único, | 


PRECIO OPEN 2.495 


Ñ 
495: 


Nueva entrega del juego — "WY 
basado en la película, Todo 


MÍ mejora en esta entrega del juego 
E histórico 


5 PRECIO OPEN 6,750 


5 PRECIO OPEN 7.495 


POPULOU: 
[ERIN CIO 
Ser Dios puede ser muy 
divertido... no, Serás el 
primer y único responsable de 
todo lo que ocurra después. | | 


IPEN-6.750 


REBELLION, 


Tú mismo podrás escoger 

tu bando en esta mezcla de — Y 
estrategia y simulación con Wi 
batallas propias de Slars Wars. | 


PO FUTBOL. 

Entrega anual dela mejor) 
recreación del mundo del fut-— WA 
bol. Todos los números de la liga | 
para que te hagas el equipo. — | 


PRECIO OPEN 2985 


UNBA(99 


ás en disposición de 
jugar contra los mejores 
A sacos dol planeta mientras 
o empieza la NBA. Móntatelo. | 


PRECIO OPENSADO. 


SCREAM "RALLY 


ÍA No, no nos hemos oN 
|/' equivocado de precio. Ahora — A 
1 podrás gozar de este fantástico | 


% simulador y su jugabilidad. | 


GRANDIPRIX> 
INVESENOS] 7, 
Cómo crees que era la Y 
velocidad hace 30 años? YN 
Potentes bólidos difíciles de " | 
controlar en circuitos dificilisimos l | 


PRECIO OPEN 6.750, 


CARMAGEDDON Il 


scandalízate con la Á 
A segunda parte del juego más HA 

salvaje. Nuevos escenarios y | 
A venículos. 


Si crees haberlo visto todo 

en simuladores de combate, 

prueba F-15, el simulador más 
a verdadero. 


4 NÍDS 


« 


G 


G 


4 campeón en un magnifico | | 


Y alcance en una nueva y 


con las lecciones de un 


5 PRECIO OPEN 5.750 


SNOW, WAVE: 


Í site gustaría a porta 
nieve ahora mismo, no lo j 


pienses más. Por fin surfing en | 
PC. Soporte de 3Dfx 


PRECIO: OPEN 2.890) 


Prix, es un punto de referencia H) 
para todo juego de coches que | 
se precie. 


| 
L 
PRECIO OPEN: 4.750 


incluye ahora coches de 
época y todos los datos de la 
presente temporada. 3D 


9 PRECIGNIOPEN 5.9935 


Estel RUY COMBA T 'ELIGH) lr 


| STAN 
Aviones de la segunda 
E guerra mundial estarán a lu 


Y novedosa versión de FS. 


0 PRECIOLOPEN 6.250 


HAJLIGAL98:99 


A 


el entrenador. Gran base de datos l 
E) de primera y segunda división. 


C 1? 5.895 PRECIO OPEN 5.730. 


A 


Aunque no conozcas bien "Wa 


el Hockey sobre hielo, su h 
rapidez y fluidez te 
% 
[leve 5.995 PRECIO OPEN 5.750 BD) 


ALO Coin 


Le. 
esperan. Agarra el volante y 
MÍ goza de fabulosos gráficos de 
los mejores rallies del momento. 


[eve 7.990 PRECIO OPEN 7.495) 


MOTOR'HEAD: 


E. 


0d 
Una alta jugabilidad, una SN h 
sofisticada A, que hace alos: WA 
oponentes duros de verdad. Su. | 
suavidad de control destaca, | 


[CA:CONSUETAR 0 


Uno de los mejores simu- 

Ra] ladores de la historia vuelve 
con una versión mejorada y los 

deportivos de tus sueños 


PRECIO OPEN 6 


Los tanques son unas XA 
máquinas más que curiosas. — Y 
Si quieres saber cómo y 

funcionan, ponte alos mandos. [Pl 


990 PRECIO OPEN 7.750 


| LONGBOW/2 


Una apasionante si 
lación de helicópteros de un 


i 
] 
| 
realismo excepcional. Su motor 
de campaña da gran realismo. 


0 PRECIO OPEN 7. — / 


rl RUNNER + ONE 
VIAS DE 1000 JUE: 


M 
GOS 


RECIO OFERTA 


Ñ ciu 
carret 


COMMANDOS 


CAESAR II | CIO OFERTA 
Hao 


IDK + ONE MU: 
HIVIÁS DE 1000 JL 


XIREME 


L + IMÁ 


En 


Especial Top Secret 


Puesto que es 
casi imposible 
debido al propio 
juego hager un 
guía exacta de 
Caesar Ill, hermos 
querido recopilar 
al menos una 
serie de consejos 
generales para 
ayudarte a llegar 
a Roma. 


En esta incipiente ciudad, 
el granero (izquierda) 

y el muelle (arriba en el 
centro), están preparados 
para el comercio en el 
futuro. 


oma sí se construyó en un día, al menos es 
R posible hacerlo con Caesar TIT. Lo que sigue 
son una serie de pistas genéricas a tener en 
cuenta a la hora de planificar el diseño de una ciu- 
dad, para no pillarse los dedos a la hora de cumplir 
los exigentes requisitos del César, Es mucho mejor 
activar la pausa al principio de cualquier misión y tra- 
tar de visualizar cómo será la ciudad en función de 
esos requisitos, que ponerse a construir alocadamen- 
te y lamentarlo después. 
En muchas ocasiones, uno de los requisitos es 
ner viviendas de alto nivel, villas. Suel 
espacio que las 


rrio rico hay que pensar también en EE van a 


* entregar tan preciados bienes a los afortunados resi- 


dentes. 
necesario 
tener en 
cuenta que 
el mejorar 


provocaría 
una escasez 
general de 
alimentos y 
bienes de 


consumo. 
Si el vecin- 
dario que se 
va a mejo- 
rar es una 
importante 
fuente de 
trabajado- 
res para la 
industria, 
puedes acabar en bancarrota. Puesto que ningún ve- 
cindario alcanzará el estado de villa hasta avanzado el 
juego, es vital planificarlo con antelación y crear las 
condiciones adecuadas de antemano, para que cuan- 
do llegue el momento no ocurra ningún desastre. 


El suministro 

Para mantener el equilibrio en la ciudad también 
debe haber ciudadanos de clase baja que proporcio- 
nen trabajadores a la industria y las granjas. Clase 
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ignifica que carecen de ciertas comodidades, 
ero no implica ineficacia, En la misma línea de pla- 
ación hay que mirar bien dónde se ubican las 
fortificaciones militares, los mercados y muelles, 
pensando en estos últimos casos en el futuro co- 
mercio con otras ciudades y la facilidad de acceso. 

Debes asegurarte además que la infraestructura 
de la ciudad (médicos, escuelas, graneros, merca- 
dos y demás) sea capaz de satisfacer la demanda de 
las zonas de población densa. Á veces esto resulta 
fácil (un ingeniero puede mantener igualmente una 
tienda que un coliseo), y otras no tanto, Por ejem- 
plo, si al principio de una misión sabes que tendrás 
que importar determinados tipos de comida para 
alimentar viviendas de clase alta, tendrás que dejar 
sitio para un almacén cerca de tu granero principal 
de la zona. Es más, pa que los compradores de 
justan sus rutas de compra a 
menos que su fuente principal de suministro sea 
destruida. Por eso si rehaces tu suministro de ali- 
mentos a mitad de juego, los mercaderes pueden 
ectuando las rutas inútiles a pesar de que 
por su culpa se muera todo el mundo de hambre, 

Si tu ciudad es atractiva para los inmigrantes, un 
vecindario 
nuevo puede 
mejorar rápi- 
damente — si 
todas las pie- 
zas del com- 
plejo puzzle 
de Caesar 111 

tán en si 

sitio. Qui 
puedas cons- 
truir vivien- 
das de clase 
media al 
principio del 
juego para 
mejorarlas 
en el mo- 
mento ade- 
cuado. 


Gracias a estar construida 
en una península, esta ciudad 
es barata y fácil de defender. 


Vecindarios 

Como habrás observado hemos utilizado el térmi- 
no vecindario en repetidas ocasiones, y es que pla- 
nificar la ciudad pensando en vecindarios es lo más 
eficaz. La unidad funcional básica de la ciudad de- 
be ser el vecindario, consistente en una zona atrac- 
tiva con viviendas y las estructuras necesarias para 


satisfacer todas las necesidades de 
sus habitantes, de forma que és- 
tos tengan que efectuar los des- 
plazamientos mínimos. Aunque 
en Caesar TI no hay problemas 

áfico, la gente no suele ir 


de trá 
muy lejos para conseguir lo que 
quiere, y no se puede confiar en 
ellos para que vayan solitos don- 
de deben. 

Cada zona de la ciudad nece: 
ta viviendas para tener los trabaja- 
dores imprescindibles, y para ello 
hace falta comida, diversión, reli- 
gión y muchos otros servicios (pe- 
ro por ese orden). Antes de r 
nada es buena idea decidir qué 
clase de vecindario se quiere. Si 
sólo hace falta una población que 
trabaje en condiciones, la clase 
media es la perfecta, ya que traba- 
ja y paga impuestos sin pedir de- 
masiado a cambio. Los vecinda 
rios de trabajadores exigirán 
todas las estructuras de servicios, 
pero pocas comodidades (como 
muebles, vino...). Si andas escaso 
de espacio o simplemente quieres 
una guarnición alejada del centro, 
puedes construir un campamento 
barato con sólo un prefecto y un 
ingeniero. 


Todos los caminos... 

Otro de los aspectos que hay que cuidar son las ca- 
lles o carreteras, ya que no se puede confiar en la 
gente a la hora de desplazarse. La clave es recordar 
que cada individuo que sale de un edificio para pro- 
porcionar un servicio, elegirá aleatoriamente por 
dónde sale (si hay varios puntos con camino transi- 
table) y empezará a andar en esa dirección hasta lle: 

gar a la primera intersección, donde de nuevo to- 
mará una decisión aleatoria. Por eso, si hay muchas 
intersecciones múltiples (con cuatro direcciones), la 
ciudad puede volverse ineficaz rápidamente, ya que 
muchos de estos individuos deambularán sin prove- 
cho. Hay que conectar todos los puntos necesarios 
con el número mínimo de intersecciones. 

A este fin suelen ser útiles los callejones sin salida 
con una prefectura para prevenir incendios (por 
ejemplo), creados justo al final de una zona residen- 
cial o comercial. Esto obliga a los prefectos a pasar 


a (0 


dos veces por los puntos clave (a la ida y a la vuelta a 
su estructura). El mismo principio se puede aplicar a 
ingenieros y recaudadores de impuestos. De igual 
forma, una zona residencial se puede comunicar con 
una zona de granjas con un único camino. Recuerda 
sin embargo que muros y torres han de estar conec- 
tados con los barracones para que se les asigne una 
guarnición (los fuertes no necesitan carreteras). 
Bajo ninguna circunstancia debes conectar la 
ciudad con el camino a Roma (sí, ese que suele divi- 
dir el mapa en dos) hasta que tengas que hacerlo 
imperativamente. Si lo haces, la gente empezará a 
recorrerlo arriba y abajo creando ineficacia. Una de 
Las configuraciones más útiles para un vecindario es 
que tenga forma de L, con las viviendas como co- 
lumna central de la que salen ramificaciones sin sali- 
da donde se encuentran los diferentes servicios, per- 
mitiendo además el futuro crecimiento residencial. 
Si tienes dinero rellena los huecos sobrantes con jar- 
dines y similares, pues aumentan lo deseable que es 
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Este vecindario puede 
crecer un poco más, pero 
no deberías permitir que 
avance basta el punto de 
que no pueda 
suministrar trabajadores 
a las industrias cercanas, 


La disposición de esta 
ciudad que empieza, 
muestra cómo dejar espacio 
dentro de la “P*para 
estructuras de servicios que 
se constenirán más tarde. 


EAN 
Misión pa 


El comercio marítimo es 
vital para el crecimiento 

de la ciudad. Sin embargo 
debes recordar mantener los 
muelles lejos de las sonas 
residenciales. 


ES INR 


Y 


Sa: 


EA 


ae 


Estas fortificaciones romanas ban sido diseñadas 
para que los atacantes cartagineses queden 
atrapados en un fuego cruzado (arriba) cuando 
intentan abrir una brecha en el muro. De los 
supervivientes se pueden ocupar las legiones que 
esperan tras el muro (abajo). 


el vecindario y además, cuando las casas mejoran, 
los aplastan ocupando el espacio, mientras que con 
estatuas, carreteras y demás no ocurre así. 
Por último, y dentro del apartado de const 
ción, recuerda que los mercados han de estar cerca 
de los almacenes, A veces será bueno rechazar algu- 
nos bienes para obligar a los comerciantes a buscar 
otra ruta, lo que evidencia la importancia de la ade- 
cuada gestión de los almacenes. 


Las batallas 

Aunque el combate no es un elemento central del 
juego, ahí está, y exige una combinación de fortifi 
caciones y legiones para conseguir la victoria. Los 
muros anchos y las torres tendrán guarniciones 
siempre que haya unos barracones operativos en la 
ciudad y cada torre esté conectada a la ciudad por 
un camino, 

Los muros son muy importantes, ya que permi- 
ten que las legiones respondan a un ataque antes de 
que el enemigo entre en la ciudad (evidentemente 
siempre que hayas construido dentro de los muros). 
Además, los guardias armados con jabali 
nas y las ballestas pueden mantener ocupa- 
do al agresor mientras la tropa se organiza. 
Normalmente es mejor defenderse desde 
los muros o desde detrás de ellos con pro- 
yectiles que en campo abierto, dada la ten- 
dencia a deambular y desorganizarse que 
tienen lastropas. El enemigo tiende a abrir 
una única brecha en los muros gruesos, lo. queros enemigoso el flanco enemigo una vez que el 


que te permitirá atacar con una superiori- — frente está luchando. 
dad numérica a medida que emerge de la 
brecha. Recursos rápidos 


En campo — Si estás desesperado (un ejército aparece antes de 
abierto apro- que hayas podido terminar de construir tus defen- 
vecha la venta sas), construye un muro corto con muchas torres 
ja de esperar al cerca de tu zona residencial más expuesta, conécta- 
enemigo en — lacon carreteras y lleva a todas las tropas que puedas 
lugar de ir a — delante del muro. Cuando el enemigo se acerque a 
por él, dando — la ciudad, ya deberías tener algunas ballestas para 
í tiempo su- — cubrir a la tropa. Suponiendo que haya algún tipo 
ficiente a tus de defensa en el camino del atacante, el invasor irá 
tropas para co- — siempre derecho hacia los defensores antes de aden- 
locarse en for- — trarse en la ciudad. Esto no funcionará con una hor- 
mación. La ex- — da de elefantes, pero puede resultar muy útil en un 
cepción a esto ataque poco importante. 
es la caballería, Nunca ataques a los nativos de una zona. Cons- 
que se debe  truye misiones y asegúrate de que se mantienen en 
lanzar sin pen- — buen estado. A medida que tu población crezca y se 
sarlo dos veces construyan nuevas casas, debes ampliar el número 
sobre los ar- de misiones para que la paz siga siéndolo. 


COMPUTER 


GAMING 


WORLD 


¡do 
resina 


Vota para elegir 
_los mejores juegos de cada mes 


a tu opinión. Queremos que nos 

hagas saber qué juegos de actualidad te gustan más, 
y por esta importante información que nos vas a 

proporcionar, entrarás en el sorteo de 

3 JUEGOS “WOODEN SHIPS 8. ¡RON MEN” 

Rellena el cupón adjunto con tus datos y ordenando los juegos de mayor 

a menor importancia, de forma que el número 1 sea tu preferido. 

i, por ejemplo, sólo crees que hay 20 juegos dignos de mención, 

rellena los 20 primeros lugares. Cuando hayas terminado, corta 

esta página (o haz una fotocopia) y envianosla por correo dentro 

de un sobre, indicando en el mismo la referencia “VOTO TOP 50” 

a la siguiente dirección: 


Computer Gaming World - Redacción: 
C/ Miguel Yuste, 26. 28037 Madrid 


Por favor, no envies más de un voto por mes y número, ya que los datos 


quedarán registrados en nuestro ordenador y sólo una de tus votaciones 
será válida. 


COMPUTER 


GAMING 


VVORLD: 


Mi TOP 5 


Enviar a: Computer Gaming World, Redacción. C/ Miguel Yuste ,26 28037 Madrid 


Nombre 


Localidad 


Este mes Computer Gaming World te regala la primera 
aventura de Gabriel Knight, punto de partida de una 
trilogía que seguramente se ven completa a finales de 
este año. El primer caso de este escritor le llevará a 
enfrentarse a la magia vudú, y también a descubrir 
parte de sus origenes. Aunque las voces están en inglés, 
los textos y subtítulos están en castellano. 


386 DX33 MHz, 4 MB RAM, Disco Duro, 
MS-DOS 6.0, Windows 3.1 ó superior, SVGA 256 colores, tarjeta 


de sonido, CD-ROM 2x, ratón. 

Si tienes una versión de Windows anterior a 
Windows 95, debes instalar el juego desde MS-DOS (cambia a la 
unidad de CD-ROM -"D:”, por ejemplo-, teclea INSTALL, pulsa 
ENTER y sigue las instrucciones de pantalla). Para ejecutarlo, 


cambia a la unidad de disco duro donde hayas instalado Gabriel 
Knight y, desde el directorio raíz (“C»” por ejemplo), teclear CD 
SIERRA, pulsa ENTER y después GKCD y ENTER de nuevo. 
Desde Windows 95/98 abre la unidad de CD-ROM y pulsa dos 

| veces sobre el archivo INSTALL. Sigue las instrucciones de 

|| pantalla. Para ejecutar el juego, abre Mi PC, el disco duro donde 

[lo hayas instalado, la carpeta SIERRA (si es que has escogido el 
directorio de instalación por defecto), y la carpeta GKCD. Pulsa 
dos veces sobre el archivo SIERRA. 

ES: Deberás utilizar el ratón para todo. Los iconos del 

'menú tienen las siguientes funciones: 
BOTA: para moverte 
MÁSCARA: para examinar objetos y personajes 
INTERROGACIÓN: para interrogar a alguien 


usar objetos de la pantalla 
¡MANO SEÑALANDO: mover objetos de la pantalla (empujando o 
tirando) 


GRABADORA: acceso al archivo de conversaciones 

Los dos iconos de la derecha sirven para obtener ayuda 
¡sobre los demás iconos y acceder al panel de control, desde 
'el que podrás guardar y recuperar partidas y configurar el 
juego. 


GABRIEL KNIGHT es un juego de MS-DOS, pero deberia funcionar 
sin problemas desde Windows 95/98. En cualquier versión 
anterior, es necesario salir de Windows para instarlo y jugar. 


Si tienes algún problema técnico con el juego, comprueba que tu 
ordenador cumple los requisitos del sistema. Antes de llamarnos 
asegúrate de haber seguido antes los siguientes pasos: 

1.- Tener el CD dentro de la unidad para jugar. 

2.- Si el CD está sucio, limpialo con un paño seco y suave desde el 
centro a los bordes, 

Si piensas que el CD puede estar defectuoso, llámanos antes de 
enviarlo por si se te hubiese escapado algo. 


Si el problema persiste, antes de llamarnos ten a mano lo 
siguiente, y si es posible es mejor que estés sentado delante del 
ordenador para que podamos ayudarte mejor y más rápidamente: 
-Configuración de tu ordenador: tarjeta gráfica, tarjeta de sonido, 
microprocesador, memoria RAM instalada y sistema operativo. 
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En la ficha de la demo encontrarás en el apartado 
CARPETA el nombre de la carpeta que tienes que 
abrir para instalar la demo, y en INSTALACIÓN el 
nombre del archivo que tienes que ejecutar para 
instalarla. 


Pentium-166, 32 MB RAM, SVGA con 2 MB, disco 
duro, tarjeta de sonido 16 bit, ratón, CD-ROM 4x, 
Windows 95/98, Direct X, Intel Indeo 

Kas 

AUTORUN.EXE 

Durante la instalación sigue las instrucciones de 
pantalla. Al terminar se habrá creado un grupo de 
programas Sierra con acceso a la demo. Si no se ins- 
talan por defecto los controladores de Intel Indeo, 
hazlo manualmente desde 
la carpeta UTIL/INDEO. En 
el menú principal del jue- 
go, puedes seleccionar 
OPTIONS/KEYBOARD para 
ver las teclas de control. 
Recuerda que aunque la 
demo está en inglés, el 
juego comercializado está 
en perfecto castellano. 


Ni 


NOTA: es necesario que tengas instalados los controladores de Intel 
Indeo para ver los vídeos. Los encontrarás dentro de la carpeta 
UTIL/INDEO del CD-ROM. 


EL GUARDIÁN DE LAS 

TINIEBLAS 

Pentium 120 MHz, 16 

MB de RAM, SVGA 2 MB 
GUARDIAN 


DEMO_UK.HNS 

Arrastra con el ratón 
el icono del archivo DE- 
MO_UK.HNS sobre el 
icono CMPLAYER.EXE 
para ver el vídeo. Cuan- 
do éste termine comen- 
zará otra vez desde el principio. Pulsa ESCAPE para sa- 
tir. 


NEGRA 
Pentium 120 MHz, 16 
MB de RAM, SVGA 2 MB 
LUNA 
LUNA.AVI 


REDIST/DIRECTX DXSETUP.EXE 
Si no tienes instalada la nueva versión de DirectX, instála- 
la antes de intentar ejecutar cualquiera de las demos del 
CD. Algunas te pedirán versiones anteriores: no las insta- 
les, todo funciona bien con esta nueva versión. 


INDEO 
IVSPLAY.EXE 


UTILIDADES para uso de los CDs 


odas las utilidades se encuentran dentro de la carpeta UTIL del CD-ROM. En la ficha de cada una encontrarás el nombre de la subcarpera 
donde se encuentran y el nombre del archivo que debes ejecutar para instalarlas, Algunas exigirán que reimicies el ordenador. 


NETSCAPE 


CB16E403.EXE (versiones anteriores a 
Windows 95) o CB32E403.EXE (Windows 95) 


EXPLORER 
MINNT30F.EXE (versiones anteriores a 
Windows 95) o IE4SETUP.EXE (Windows 95) 


Para poder acceder a las soluciones, es necesario que tengas ins- 
talado un navegador de Internet en tu ordenador, ya sea en Win- 
dows 3.1, Windows 3.11 o Windows 95. Los más comunes so! 
ternet Explorer de Microsoft y Netscape. Si no tienes ninguno 
talado en tu ordenador, están ambos incluidos en el CD-ROM, así 
que.puedes instalar el que quieras (pero sólo uno de ellos para no 
crear conflictos en tu sistema). Consulta las instrucciones perti- 
nentes para instalarlo. 


Una vez que tengas Netscape o Internet Explorer instalado en tu 
sistema, abre la carpeta TSI40 del CD-ROM y haz una doble pulsa- 


TOP SECRETS Interactivos 


ción sobre el icono TSI-40. Pulsa sobre 
una carátula para acceder a la solución 
que quieras. De forma alternativa, pue- 
des emplear la opción Abrir del menú 
Archivo en cualquiera de los dos nave- 
gadores para abrir el citado archivo, tal 
y como harias en otro programa de Win- 
dows. 


1999 


97. 


¡COMPUTER 0 es — 


Starcraft ea Cendant 


New Soft. Center 
Proein 


Turok 


PC Fútbol 6.0 


Duke Nukem 3D 


C£C:Red Alert 


Constructor 


Final Fantasy VI 


| 5 [40 Comanche 3 


PC Fútbol 7.0 
a | VOP 5 SIMULADORES 


Dune 2000 


= AV/R= Aventura / Rol 1 ACC= Acción = DEP= Deportes | 
=SIM= Simuladores — = EST= Estrategia | 


AN 


* 8 NUEVAS MISIONES 

* NUEVOS. OBJETIVOS 

* NUEVOS ESCENARIOS Y EDIFICIOS 
* MAPAS MAS EXTENSOS 


ANDOS 


e 


Porque ahora 
| Dios eres tú. 


| apariencia y la de tus se- 
guidores. Crearás un mundo a tu imagen y 
' semejanza, poblado de criaturas y especies a 
¡ tu elección. Para instaurar tu culto tendrás 
| que suscitar amor, adoración Y... miedo. 
| ¿Podrás convertirte en el Dios de los 
¡| Dioses? Ten cuidado, otros Dioses lucharán 
1 por quitarte tus fieles... 


Lo primero: Elegirás tu 
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Deo Gratias 


Ahora tú cres Dios 


e Juego de estrategia divina. 

e Potente tecnología y avan= 
zada inteligencia artificial. 

e Elige y modifica el tipo 
de Dios que quieres ser, 
así como la manera en la 
que quieres que te perciban tus adoradores. 

e Altera tus mundos y cambia los entornos natura= 
les. Modifica la geografía, el tiempo, los recur- 
SOS»... 

e Altera tu población: Haz milagros, responde a 
las plegarias o deshazte de los no creyentes. 

e Soporta modo multijugador. Hasta 16 jugado= 
res en red local y hasta 1.000 por Internet. | 


EA 


a. 


. | 

> : j 

x£ 5 France Telecon 
Multimedia 


